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Sejarah menunjukkan bahwa media telah lama digunakan un­tuk keperluan memperoleh dan mendiseminasikan informasi dan pengetahuan. Penggunaan media sebagai sarana untuk 
memperoleh informasi dan pengetahuan berjalan seiring dengan 
perkembangan teknologi. Media yang digunakan untuk aktivitas 
pertukaran informasi dan pengetahuan banyak dipengaruhi oleh 
perkembangan teknologi. Sebagai sumber informasi dan pengeta­
huan, penggunaan media dan teknologi telah memberikan keun­
tungan yang signifikan bagi penggu nanya.
Pemanfaatan media dan teknologi untuk mendukung aktivi­
tas pembelajaran telah lama digunakan. Guru dan instruktur da­
pat memanfaatkan beragam media—cetak, realia, model, grafis, 
audio, video, multimedia dan juga internet atau jaringan—untuk 
memperkaya pengetahuan dan memfasilitasi proses belajar siswa. 
Buku Media dan Teknologi dalam Pembelajaran ini membahas 
tentang pemanfaatan ragam media dan teknologi yang dapat digu­
nakan untuk meningkatkan kualitas proses belajar dan pembelajar­
an. Pada akhirnya hal tersebut akan dapat memfasilitasi siswa da­
lam mencapai kompetensi dan kemampuan yang diperlukan.
Perkembangan terakhir menunjukkan bahwa teknologi digital 
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hadap aktivitas belajar siswa (learner) dalam memperoleh informasi 
dan pengetahuan.
Penulisan buku ini didasarkan pada kebutuhan guru dan in­
struktur tentang pengetahuan dan bahan rujukan yang terkait de­
ngan media dan teknologi yang dapat digunakan untuk mencip­
takan aktivitas pembelajaran sukses yang ditandai oleh beberapa 
indikator, yaitu:
  Meningkatkan kompetensi orang yang belajar;
  Meningkatkan motivasi belajar;
  Memperpanjang daya ingat terhadap materi yang dipelajari 
(retensi); dan
  Memungkinkan siswa menerapkan pengetahuan dan kete­
rampilan yang telah dipelajari.
Sejumlah buku tentang pemanfaatan media dalam aktivitas 
pembelajaran telah banyak ditulis oleh para penulis. Pada buku 
edisi kedua ini ditambahkan materi tentang dampak perkembang­
an teknologi dalam kehidupan yang juga memengaruhi aktivitas 
belajar manusia. Secara spesifik penambahan materi pada buku 
ini difokuskan pada pemanfaatan media pemanfaatan generasi 
baru seperti open educational resources (OER), massive open online 
course (MOOC), blended learning, dan flipped classroom. Penam­
bahan materi ini didasarkan pada pemanfaatan teknologi kompu­
ter, digital, dan jaringan internet yang digunakan sebagai sarana 
dan media dalam aktivitas belajar dan pembelajaran.
Penulisan buku ini diharapkan dapat melengkapi keberadaan 
buku­buku tentang media pembelajaran yang telah ada sebelum­
nya. Penulis berharap semoga keberadaan buku ini dapat mening­
katkan wawasan pengetahuan pembaca tentang pemanfaatan me­
dia pembelajaran untuk menciptakan pembelajaran yang efektif, 
efisien, dan menarik. Sejumlah buku tentang pemanfaatan media 
dalam aktivitas pembelajaran telah banyak ditulis oleh para penu­
lis. Penulisan buku ini diharapkan dapat melengkapi keberadaan 
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nya. Penulis berharap semoga keberadaan buku ini dapat mening­
katkan wawasan pengetahuan pembaca tentang pemanfaatan me­
dia pembelajaran untuk menciptakan pembelajaran yang efektif, 
efisien, dan menarik.
Dengan terbitnya buku ini, penulis mengucapkan rasa syukur 
kepada Allah Swt. Penulis juga mengucapkan terima kasih yang tak 
terhingga kepada Penerbit PrenadaMedia Group yang telah mem­
fasilitasi penulis dalam menerbitkan buku ini. Ibunda dan kakak 
penulis—Ibu Murniati, Ibu Suminah Sutoyo, Bapak Erry Agus Per­
mana, dan Bapak Dicky Agus Purnama—yang telah banyak men­
dorong penulis untuk berkarya dalam mendiseminasikan ilmu pe­
ngetahuan. Penulis juga mengucapkan terima kasih kepada Bapak 
Prof. Dr. Atwi Suparman, M.Sc. yang senantiasa memotivasi penu­
lis untuk selalu menulis buku­buku dalam bidang teknologi pendi­
dikan. Juga terima kasih penulis haturkan kepada Bapak Prof. Drs. 
Ojat Darojat, M.Bus., Ph.D., atas dorongan untuk senatiasa berkar­
ya dalam bidang akademik khususnya dalam bidang belajar dan 
pembelajaran. 
Rasa terima kasih yang tak terhingga juga penulis haturkan 
kepada istri dan anak­anakku tercinta Isye Kvarida, Cindy Priman­
dhia Garini, Rama Taufik Primantama, dan Robby Arya Permadi, 
yang selalu mendampingi penulis dalam berkarya di bidang aka­
demis. Sekali lagi semoga buku yang sederhana ini dapat memberi 
kontribusi yang signifikan terhadap dunia akademis khususnya 










Media pembelajaran merupakan salah satu komponen yang sangat penting dalam suatu sistem pembelajaran. Dalam bidang teknologi pendidikan, me dia pembela­
jaran atau instructional media berfungsi utama menyampaikan isi 
atau materi pelajaran agar dapat dipahami oleh peserta didik.
Saya menyambut baik kehadiran buku Media dan Tek nologi 
dalam Pembelajaran yang ditulis oleh Dr. Benny Agus Pribadi, 
M.A., dan berharap bahwa buku ini dapat memberi kontribusi sig­
nifikan terhadap wawasan pengetahuan dan ke te rampilan pemba­
ca dalam pemanfaatan media pembelajar an. Kepada penulis, saya 
mengucapkan selamat atas terbitnya buku ini, yang menunjukkan 
bahwa untuk kesekian kalinya telah menambah kekayaan ilmu 
teknologi pendidikan di Tanah Air. Semoga penulis terus berkarya 
tiada henti dalam teknologi pendidikan sebagai bidang keahlian 
yang telah dipilihnya, sejak 1981 menempuh pendidikan S­1, S­2, 
dan S­3 Teknologi Pendidikan.
Jakarta, 9 Mei 2017








Pemahaman tentang media pembelajaran sangat diperlukan oleh guru, instruktur, widyaiswara, dan perancang program pembelajaran. Penggunaan media pembelajar an secara te­
pat akan membantu dalam menciptakan program pembelajaran 
yang efektif, efisien, dan menarik. Buku Media dan Teknologi da-
lam Pembelajaran yang ditulis oleh rekan sejawat saya, Dr. Benny 
Agus Pribadi, M.A., mengupas secara komprehensif pengetahuan 
tentang pemanfaatan, ragam, dan seluk­beluk media pembelajar­
an untuk mendukung aktivitas belajar dan pembelajaran.
Saya sangat mengapresiasi kehadiran buku ini dan berharap 
agar buku ini dapat memberi kontribusi yang positif terhadap pe­
ningkatan wawasan pengetahuan para pembaca tentang media 
pembelajaran dan peranannya dalam meningkatkan pengetahuan 
dan hasil belajar siswa.
Jakarta, 9 Mei 2017 
Dekan FKIP Universitas Terbuka
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Teknologi dan Pembelajaran 
di masa dePan
Teknologi telah menjadi bagian yang tak terpisahkan dari semua aspek kehidupan manusia. Hampir dalam semua kegiatan, manusia memanfaatkan teknologi, baik teknologi 
yang sederhana maupun teknologi yang canggih. Penciptaan tek­
nologi, sesuai dengan esensinya, dilakukan untuk memudahkan 
kegiatan hidup manusia. Teknologi khususnya teknologi informasi 
memiliki pengaruh yang sangat besar terhadap cara manusia dalam 
melakukan proses belajar— memperoleh informasi dan pengetahu­
an. Teknologi informasi dapat berperan sebagai media pembelajar­
an yang dirancang dan dikembangkan agar dapat menyampaikan 
informasi dan pengetahuan yang diperlukan oleh khalayak atau 
audience. Bab ini akan mengupas tentang dampak pemanfaatan 
teknologi khususnya teknologi informasi terhadap aktivitas belajar 
dan pembelajaran.
GelombanG Peradaban manusia
Alvin Toffler, seorang ilmuwan dan futuris terkemuka, me­
ngemukakan tiga gelombang penting perkembangan peradab an 
manusia dalam buku The Third Waves, yaitu: (1) gelombang perta­
ma: teknologi pertanian; (2) gelombang kedua: teknologi industri; 





• media dan teknologi dalam pembelajaran •
Gambar 1. Alvin Toffler
Setiap tahap perkembangan atau gelombang peradaban me­ 
mi liki karakteristik penting yang menandai berlangsungnya era ter­
sebut. Pada setiap era peradaban tergambar pola perilaku manusia 
yang menonjol dan penggunaan teknologi untuk melakukan kegi­
atan.
Gelombang pertama ditandai dengan berkembangnya tek­ 
nologi pertanian. Era ini berlangsung pada masyarakat pertani­
an atau agraris sesudah masa revolusi neolitik. Contoh teknologi 
yang digunakan pada era ini adalah peralatan­peralatan pertanian 
mulai dari yang sederhana sampai kepada yang canggih, misalnya, 
alat untuk membajak sawah dan traktor.
Gelombang kedua dimulai bersamaan masa revolusi indus­
tri di Eropa. Pada masa ini, penggunaan peralatan dan tekno logi 
pada sektor industri sangat dominan. Era ini juga ditandai dengan 
penerapan konsep tentang efektivitas dan efisiensi dalam aktivi­
tas produksi. Semua kegiatan pada era ini diselenggarakan dengan 
tujuan untuk memperoleh hasil yang optimal atau efektif dengan 
menggunakan sumber daya yang relatif minimal atau efisien.
Gelombang ketiga, merupakan era berkembangnya tekno logi 
elektronik pada masyarakat. Era ini berlangsung pada masyarakat 
informasi yang ditandai dengan frekuensi pertukaran informasi 
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ini menganggap informasi sebagai kekuatan atau power yang me­
nentukan banyak aspek dalam kehidupan manusia. 
Pada era ini, masyarakat berpandangan siapa yang mengua­
sai informasi, maka dialah yang akan menjadi pemenang dalam 
persaingan. Pada gelombang ketiga atau third waves, teknologi 
elektronik seperti perangkat komputer dan digital telah menjadi 
bagian yang tidak terpisahkan dari kehidupan manusia. 
Industri elektronik yang dianggap sebagai sarana masa de­ 
pan atau tools of tomorrow telah menjadi tulang punggung indus­
tri pada gelombang ketiga ini. Perkembangan industri elektronik 
dan komputer telah memberi pengaruh yang besar terhadap sek­
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Gambar 2. Perkembangan peradaban manusia 
PerkembanGan teknoloGi informasi
Teknologi telah menjadi bagian yang tak terpisahkan dari se­
mua aspek kehidupan manusia. Hampir dalam semua kegiatan, 
manusia memanfaatkan teknologi, baik yang sederhana maupun 
yang canggih. Teknologi dalam hal ini didefinisikan sebagai:
“…. is the collection of techniques, skills, methods and processes used 
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tives, such as scientific investigation. Technology can be the knowledge of 
techniques, processes, and the like, or it can be embedded in machines 
which can be operated without detailed knowledge of their workings.
Penciptaan teknologi, sesuai dengan esensinya, dilakukan 
untuk memudahkan dan membantu kegiatan hidup manusia. 
Walaupun mampu memberikan kontribusi yang positif, dampak 
dari penciptaan sebuah teknologi sering pula memberi warna ne­
gatif terhadap kehidupan manusia. 
Manusia harus memandang teknologi sebagai sesuatu yang 
bersifat netral yaitu sarana yang dapat membantu dalam me­
laksanakan tugas dan aktivitas pekerjaan. Demikian pula halnya 
dengan komputer yang merupakan perangkat teknologi yang 
berkembang pesat, yang terbukti telah banyak membantu  dalam 
meningkatkan kinerja manusia dalam banyak bidang. Perkem­
bangan teknologi komputer telah memicu pesatnya pengguna­ 
an teknologi informasi di masyarakat.
Perkembangan teknologi informasi yang berlangsung sangat 
pesat dalam dua dekade belakangan ini telah memengaruhi ber­
bagai aspek kehidupan manusia, tak terkecuali aktivitas belajar 
dan pembelajaran manusia. Perkembangan teknologi dalam ben­
tuk digital telah membuat bentuk perangkat keras atau hardware 
dan perangkat lunak atau software komputer menjadi lebih kecil 
secara fisik dan bersifat portabel. Walaupun berbentuk portabel, 
perangkat tersebut mampu menyimpan informasi dalam kapasi­
tas yang besar. 
Kondisi di atas telah mengubah pola belajar dan pembela­
jaran yang dilakukan oleh manusia ke arah yang lebih luwes atau 
flexible. Individu dapat memanfaatkan media teknologi dan me­
lakukan proses belajar tanpa terikat oleh faktor ruang dan wak­
tu. Perkembangan teknologi informasi juga telah menghasilkan 
ragam dan variasi jumlah media yang berisi aneka informasi dan 
pengetahuan yang dapat dipelajari. Siswa dan guru dapat memilih 
ragam media dan juga informasi dan pengetahuan yang dapat di­
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Sejak kemunculannya yang marak pada era 1980­an, kompu­
ter personal atau PC telah menjadi sarana kerja yang banyak digu­
nakan oleh masyarakat. Penggunaan komputer, yang pada awal­
nya hanya berperan sebagai alat komputasi, kini telah berkembang 
menjadi sarana yang bersifat serba guna atau multipurpose.
Sebagai sebuah teknologi, perangkat komputer telah memban­
tu manusia dalam melakukan sejumlah aktivitas kehidupan, seperti: 
(1) pengolahan kata; (2) pemrosesan data; (3) desain dan pengem­












Gambar 3. kontribusi komputer pada aktivitas manusia
Komputer personal saat ini tidak lagi hanya digunakan se­ 
bagai sarana untuk melakukan tugas pengolahan kata atau word 
processing, tetapi juga telah digunakan sebagai sarana untuk me­
ngomunikasikan ilmu pengetahuan dan keterampilan yang perlu 
dipelajari. Perkembangan teknologi komputer yang pesat telah 
membuat perangkat komputer mampu menampilkan informasi 
dan pengetahuan dalam bentuk program multimedia. Multimedia 
dalam hal ini dapat dimaknai sebagai kemampuan yang dimiliki 
oleh perangkat komputer dalam menampilkan informasi dan pe­















Gambar 4. komponen program multimedia
Kenyataan di atas telah menjadikan komputer sebagai pe­
rangkat yang populer sebagai sarana pembelajaran dan seka­ 
li gus sebagai sarana hiburan. Selain memiliki kemampuan multi­
media, komputer yang ada saat ini juga dapat digunakan sebagai 
jaringan atau network untuk mencari dan memperoleh infor­ 
masi dan pengetahuan secara global. 
Jaringan komputer yang disebut dengan istilah internet dan 
web telah memberi kemungkinan bagi penggunanya untuk saling 
bertukar dan berbagi informasi dan pengetahuan yang dikenal de­
ngan istilah knowledge sharing. Melalui jaring an komputer atau 
internet seseorang dapat memperoleh informasi dan pengetahu­
an dari mancanegara dalam waktu yang sangat cepat.  Kondisi ini 
membuktikan bahwa kegiatan belajar saat ini dapat berlangsung 
tanpa terikat oleh faktor ruang dan waktu. Seseorang dapat me­
lakukan proses belajar di mana saja dan kapan saja dari beragam 
sumber belajar yang tersedia secara online.
Perkembangan teknologi internet yang demikian pesat telah 
memberi kemungkinan bagi seseorang untuk melakukan kegiat­
an belajar secara online. Pembelajaran online dalam hal ini dapat 
diartikan sebagai bentuk belajar jarak jauh atau distance learning 
yang dilakukan dengan menggunakan sarana internet publik atau 
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ringan atau web browser digunakan sebagai sarana untuk mencari 
informasi dan pengetahuan yang diperlukan. 
Perangkat komputer, dengan sejumlah potensi yang dimi liki, 
dapat digunakan sebagai media pembelajaran. Sifat inter aktif yang 
terdapat program komputer misalnya, dapat memberi kesempat­
an bagi penggunanya untuk berinteraksi secara inten sif dengan 
pengetahuan dan informasi yang dipelajari. Penggunaan kompu­
ter dapat melatih penggunanya untuk mempelajari pengetahuan 
dan informasi secara mendalam dari beragam sumber.
Belajar dengan menggunakan komputer dapat membuat sese­
orang menjadi terlatih dan terampil dalam melakukan proses en-
coding dan juga decoding. Kemampuan encoding adalah ke mam­
puan dalam merancang dan menyusun pesan dan informasi yang 
akan dikomunikasikan agar dapat dimengerti oleh orang yang 
membacanya. Adapun kemampuan decoding adalah aktivitas se­
seorang dalam menginterpretasikan pesan dan informasi yang di­
kirimkan oleh orang lain. Proses ini dapat dilihat dalam Gambar 5.








dan menyusun pesan dan
informasi
Gambar 5. Proses decoding dan encoding
en odinG
kem mpu n dalam 
merancang da  menyusun 
pesan dan informasi
de odinG
k  dala  
 sa  dan 
i f r  i iri kan 
 a  lain
Smaldino, dkk. (2003) mengemukakan pendapat tentang sifat 
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gai berikut: “… Komputer menyediakan respons virtual yang cepat 
terhadap input yang diberikan oleh siswa.” (hlm. 110). Dengan ke­
mampuan ini perangkat komputer dapat dijadikan pilihan sebagai 
medium pembelajaran interaktif.
revolusi diGital
Revolusi teknologi komputer yang demikian pesat telah mem­
buat ukuran perangkat digital ini menjadi semakin kecil. Perang­
kat komputer yang pada masa lalu hanya dapat dioperasikan di 
suatu tempat sebagai work station, kini telah berubah menjadi 
perangkat yang lebih ringkas dan mudah dibawa (portable). De­
ngan ukuran perangkat yang ringkas kita dapat menyelesaikan pe­
kerjaan­pekerjaan yang menggunakan komputer di mana saja dan 
kapan saja. Perangkat digital seperti laptop, ultra portable compu-
ter, dan personal digital assistance (PDA) adalah contoh nyata dari 
perkembangan teknologi komputer ke arah bentuk dan ukuran 
yang semakin ringkas.
Teknologi hot spot dan nirkabel atau wireless sangat memban­
tu kita untuk dapat mengakses informasi dari tempat­tempat yang 
menyediakan fasilitas tersebut. Perangkat komputer portabel yang 
dilengkapi dengan fasilitas wifi telah memungkinkan pengguna­
nya memperoleh informasi tanpa bergantung pada faktor ruang 
dan waktu. Dengan teknologi wifi pengguna komputer dapat ber­
komunikasi dua arah melalui jaringan dan web. 
Perkembangan teknologi digital pada perangkat komputer 
mem buat kita dapat dengan mudah melakukan pemindahan 
(trans fer), meringkas (conversion), dan menyimpan (storage) data 
dengan mudah. Teknologi digital telah mampu menciptakan pe­
rangkat penyimpanan data yang berukuran kecil dan ringkas. 
Coba Anda bayangkan, saat ini kita dapat mengirim berkas infor­
masi dan pengetahuan melalui surat elektronik atau e-mail yang 
membuat informasi dan pengetahuan tersebut dapat diterima da­
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masi dan pengetahuan dan penerimaan secara bersamaan infor­
masi dan pengetahuan tersebut dikenal dengan istilah real time.
Saat ini beragam bentuk perangkat yang digunakan untuk 
menyimpan data digital mudah diperoleh. Beberapa contoh pe­
rangkat yang dapat digunakan untuk penyimpanan data digital, 
antara lain diskette, compact disk (CD), VCD, DVD, USB flash-
disk, secure digital (SD) card, dan MMC card. Peralatan penyim­ 
pan data digital ini tersedia dalam beragam kapasitas mulai dari 
yang berukuran kecil hingga yang berukuran besar.
Gambar 6. usb flashdisk penyimpan data digital
Perkembangan teknologi digital perlu dimanfaatkan seopti­
mal mungkin untuk keperluan memaksimalkan proses belajar dan 
pembelajaran. Belajar pada hakikatnya adalah usaha yang dilaku­
kan oleh seseorang untuk memperoleh dan mengolah informasi 
dan pengetahuan agar dapat digunakan dalam sua tu situasi baru. 
Teknologi digital, dalam hal ini, dapat membantu kita dalam me­
manfaatkan informasi dan pengetahuan untuk mendukung akti­
vitas belajar. 
kemajuan teknoloGi jarinGan dan diGital
Kemajuan teknologi komunikasi dan informasi sampai saat 
ini telah mengubah gaya hidup dan cara masyarakat dalam mem­
peroleh dan memanfaatkan informasi dan pengetahuan. Tidak ha­
nya itu, kemajuan teknologi jaringan atau internet, yang  berkem­
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memperluas cakrawala pengetahuan pengguna media dan tekno­
logi.
Dengan membuka situs web atau web site yang kita ketahui, 
kita dapat menjelajah informasi sampai ke mancanegara. Tekno­
logi komunikasi dan informasi telah memanjakan kita dalam 
memperoleh informasi dan pengetahuan yang kita perlukan. Da­
patkah Anda bayangkan apa yang kita lakukan untuk mencari dan 
memperoleh informasi lima belas tahun yang lalu? Pada masa lalu 
sumber­sumber informasi yang tersedia hanya terbatas pada ko­
ran, radio, dan televisi. 
Kemajuan teknologi  komunikasi dan informasi seperti  yang 
terjadi saat ini telah mengubah paradigma belajar dan pembel­
ajaran. Paradigma lama yang menganggap guru sebagai satu­ 
satunya sumber informasi dalam proses pembelajaran tidak lagi 
berlaku saat ini. Kemajuan teknologi komunikasi dan informasi te­
lah membuat guru tidak lagi harus berperan sebagai pengajar dan 
sumber informasi dan pengetahuan semata, tetapi juga menjadi 
pengelola dan pengembang program pembelajaran yang dapat 
membantu siswa atau learner mencapai kemampuan atau kompe­
tensi yang diperlukan. 
Pengaruh kemajuan teknologi informasi yang berdampak 
terhadap aktivitas belajar dan program pembelajaran telah me­ 
lahirkan bentuk­bentuk pembelajaran baru seperti online lear-
ning, blended learning, dan sistem pendidikan jarak jauh atau dis-
tance learning.
konklusi
Dalam melaksanakan tugasnya, manusia sering kali tidak da­
pat dipisahkan dari penggunaan teknologi, baik teknologi yang 
sederhana maupun teknologi yang canggih. Salah satu bentuk tek­
nologi yang dapat digunakan saat ini adalah teknologi komputer. 
Sepanjang sejarah perkembangannya, teknologi komputer telah 
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di dalamnya tugas untuk mencari, mene­mukan, serta mendise­
minasikan informasi dan pengetahuan. 
Pengaruh kemajuan teknologi informasi telah memberi dam­
pak signifikan terhadap aktivitas belajar dan program pembelajar­
an. Hal ini dapat dibuktikan dengan lahirnya bentuk­bentuk pem­
belajaran baru seperti online learning, blended learning, dan sistem 
pendidikan jarak jauh atau distance learning.
Di masa depan teknologi komunikasi dan informasi akan ber­
kembang semakin pesat. Teknologi dan informasi telah menjadi 
bagian integral dari kegiatan manusia dalam memanfaatkan infor­
masi dan pengetahuan yang diperlukan untuk kegiatan belajar dan 








deFinisi dan ragam 
media Pembelajaran
Media pembelajaran, yang memuat informasi dan pe­ngetahuan, pada umumnya digunakan untuk mem­ buat proses belajar menjadi lebih efektif dan efisien. 
Selain itu, media pembelajaran juga dapat membuat aktivitas bel­
ajar menjadi lebih menarik sehingga dapat meningkatkan moti­
vasi belajar siswa. Dalam proses belajar dan pembelajaran, media 
pembelajaran berperan dalam menjembatani proses penyampai­
an dan pengiriman pesan dan informasi dari narasumber kepada 
khalayak. Khalayak dalam hal ini adalah siswa yang melakukan 
proses belajar. Dengan menggunakan media dan teknologi da­
lam pembelajaran, proses penyampaian pesan —informasi dan 
pengetahuan—antara pengirim dan penerima dapat berlangsung 
dengan efektif dan efisien. Bab ini akan membahas tentang defi­
nisi dan ragam media pembelajaran yang dapat digunakan dalam 
aktivitas belajar dan pembelajaran.
definisi media
Penggunaan media sebagai sarana pembelajaran telah lama 
dilakukan, yaitu sejak manusia melaksanakan proses dan aktivitas 
belajar. Media, yang memuat informasi dan pengetahuan, pada 
umumnya digunakan dengan tujuan untuk membuat proses bel­
ajar menjadi lebih efektif dan efisien. Dalam melakukan proses 
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media dalam hal ini adalah sebagai alat bantu dalam proses pem­
belajaran. Perkembangan media yang digunakan dalam proses 
belajar pada dasarnya berjalan beriringan dengan perkembangan 
teknologi.
Manusia menciptakan teknologi berdasarkan penguasaan pe­
ngetahuan yang telah dimiliki. Pada hakikatnya, teknologi dicipta­
kan dengan tujuan untuk memudahkan manusia dalam melaku­
kan tugas dan aktivitas kehidupan. Teknologi komputer misalnya 
diciptakan agar dapat memudahkan aktivitas kehidupan manusia 
dalam mengolah data. Berdasarkan bentuk dan fung sinya tekno­
logi dapat dibedakan menjadi perangkat keras atau hardware dan 
perangkat lunak atau software.
Gambar 7. Penggunaan teknologi untuk membantu kinerja
Perkembangan teknologi komunikasi digital yang berlang­
sung pesat seperti yang terjadi saat ini memiliki pengaruh yang 
signifikan terhadap semua aspek kehidupan manusia termasuk 
di dalamnya bagaimana manusia melakukan aktivitas belajar. De­
ngan melakukan proses belajar seseorang akan memiliki pengeta­
huan, keterampilan, dan sikap yang diperlukan untuk menjalani 
kehidupan. 
Media berdasarkan asal katanya dari bahasa latin, medium, 
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bagai perantara antara pengirim informasi yang berfungsi sebagai 
sumber atau resources dan penerima informasi atau receiver.  
Dalam proses belajar, media berperan dalam menjemba tani 
proses penyampaian dan pengiriman pesan dan informasi. De­
ngan menggunakan media dan teknologi, proses penyam paian 
pesan dan informasi antara pengirim dan penerima akan dapat 













Gambar 8. media dalam proses belajar
Pengertian tentang media di atas selaras dengan definisi me­
dia pembelajaran atau instructional media yang dikemukakan oleh 
Heinich dan kawan­kawan (2008), yaitu: “...  sesuatu yang memuat 
informasi dan pengetahuan yang dapat digunakan untuk melaku­
kan proses belajar.” Media yang digunakan untuk mendukung ak­
tivitas pembelajaran—memperoleh pengetahuan, keterampilan, 
dan sikap—disebut dengan istilah media pembelajaran. Beragam 
media pembelajaran dapat digunakan untuk mendukung aktivitas 
belajar agar berlangsung efektif dan efisien. 
Dari sudut pandang bidang komunikasi, medium berarti sesu­
atu yang dapat menjadi perantara dalam proses komunikasi. Me­
dium dapat juga berarti sesuatu yang digunakan untuk membantu 
proses penyampaian pesan dan informasi dari sumber pesan atau 
komunikator kepada penerima pesan atau komunikan.
Model komunikasi yang dikemukakan oleh pakar komunikasi 
Shannon dan Weaver menyatakan bahwa proses komunikasi di­
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untuk mengomunikasikan pesan atau informasi kepada penerima 
pesan atau receiver. Pengirim pesan dalam hal ini dapat berupa se­
orang penulis buku, penulis naskah, atau seseorang yang memiliki 
keahlian dalam bidang keilmuan tertentu. 
Sebelum mengomunikasikan informasi dan pengetahuan, pe­
ngirim harus terlebih dahulu mendesain atau merancang informasi 
dan pengetahuan yang akan disampaikan kepada penerima. Hal ini 
dilakukan agar pengetahuan dan informasi yang diko mu nikasikan 
menjadi sistematik dan komprehensif sehing ga dapat dengan mu­
dah dipahami oleh penerima. Proses meran cang pesan agar men­
jadi sistematik dan mudah dimengerti oleh penerima atau receiver 
dinamakan dengan istilah encoding. 
Setelah selesai melakukan proses encoding, pesan atau infor­
masi ditransmisikan melalui medium tertentu yang telah dipilih 
sebelumnya. Setelah menerima pesan maka penerima pesan akan 
berusaha untuk memahami isi pesan dan informasi yang diterima­
nya. Proses untuk memahami isi pesan dan informasi yang disam­
paikan oleh penerima pesan dinamakan dengan istilah decoding.
Dari diagram model komunikasi pada Gambar 9 Anda bisa 
melihat bahwa media berperan sebagai perantara bagi pengi­
rim dan penerima pesan dalam proses pertukaran pesan dan in­
formasi. Media juga berperan dalam membawa pesan dan infor­
masi yang dipertukarkan oleh pengirim dan penerima. 
Sebagai contoh, jika Anda membaca buku, maka buku dalam 
hal ini dapat berfungsi sebagai sebuah medium. Penulis buku me­
lalui isi buku yang ditulisnya berupaya untuk mengomunikasikan 
pesan dan informasi tertentu kepada Anda. Upaya penulis untuk 
mengomunikasikan isi dan materi buku disebut dengan istilah en-
coding. Adapun upaya Anda sebagai pembaca yang berupaya un­
tuk memahami isi buku disebut juga dengan istilah decoding. Be­
gitu pula jika Anda melihat sebuah program video. Dalam program 
video, penulis naskah program video berperan sebagai pengirim 
pesan dan informasi yang ditransmisikan melalui medium video 



















Gambar 9. Proses komunikasi
raGam dan klasifikasi media
Williams (2003) mengemukakan klasifikasi dan ragam media 
sebagai sarana komunikasi yang dapat digunakan dalam aktivitas 
pembelajaran, sebagai berikut:
  Media yang tidak diproyeksikan atau non-projected media, se­
perti foto, diagram, bahan pameran atau display, dan model;
  Media yang diproyeksikan atau projected media misalnya, 
lCD;
  Media audio seperti kaset, compact disc (CD) audio yang berisi 
rekaman kuliah, ceramah narasumber, dan rekaman musik;
  Media gambar gerak ataumedia video, seperti VCD, DVDs, 
dan blue rays disc;
  Pembelajaran berbasis komputer; dan
  Multimedia dan jaringan komputer.
Selain mengemukakan definisi tentang media, Heinich dan 
kawan­kawan (2005) juga mengemukakan klasifikasi media yang 
digunakan untuk aktivitas pembelajaran yang terdiri dari: (1) me­
dia cetak/teks; (2) media pameran/display; (3) media audio; (4) 
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berbasis web atau internet. Berikut ini merupakan deskripsi sing­














Gambar 10. klasifikasi ragam media
Media cetak merupakan jenis media yang telah lama diguna­
kan sebagai sarana dalam aktivitas belajar. Media cetak juga di­
pandang sebagai jenis media yang relatif murah dan memiliki sifat 
sangat fleksibel bagi penggunaannya. Media cetak yang berisi teks 
memiliki ragam yang bervariasi yang meliputi buku, brosur, leaf-
let, dan handout.
Siswa dapat memanfaatkan media cetak di mana saja, kapan 
saja, dan tanpa memerlukan adanya peralatan khusus. Selain da­
lam bentuk teks, media cetak juga memuat informasi dan penge­
tahuan dalam bentuk lain misalnya gambar, diagram, chart, grafik, 
poster, dan kartun.
Media grafis dan media pameran atau display media di gu na­
kan sebagai sarana informasi dan pengetahuan yang me narik bagi 
penggunanya. Sama halnya seperti media cetak, jenis media pem­
belajaran ini juga bervariasi mulai dari benda sesungguhnya yang 
disebut dengan istilah realia, sampai kepada benda tiruan yang 
berupa replika dan model. 
Penggunaan media grafis dan pameran dilakukan dengan 
cara memperlihatkannya di suatu tempat tertentu sehingga pe­
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diamati dan dipelajari oleh siswa. Contoh ragam media pameran, 
yaitu realia, model, diorama, dan kit.
Media audio merupakan jenis media yang efektif dan efisien 
untuk digunakan sesuai dengan tujuan pembelajaran yang ingin 
dicapai yaitu melatih kemampuan penggunanya dalam mende­
ngar informasi dan pengetahuan lisan secara komprehensif. Wa­
laupun jenis media ini dapat digunakan untuk menyampaikan 
hampir semua jenis informasi dan pengetahuan, namun sejumlah 
ahli berpandangan bahwa media audio pada dasarnya sangat te­
pat untuk digunakan dalam pembelajaran tentang kemampuan 
berbahasa dan juga seni. 
Belajar tentang cara pengucapan bahasa asing atau pronoun-
ciation misalnya, akan lebih efektif dan efisien jika mengguna kan 
jenis media audio. Demikian pula halnya dengan pelajaran ten­
tang seni musik dan olah suara atau vocal akan berlangsung lebih 
baik jika menggunakan jenis media audio.
Gambar bergerak atau motion pictures merupakan jenis me­
dia yang mampu menayangkan gambar bergerak yang terintegrasi 
dengan unsur suara. Contoh jenis media ini yaitu media film dan 
video. Kedua jenis media ini memiliki features atau kemampuan 
yang luar biasa sebagai sebuah medium komunikasi. Media video 
dan film mampu menampilkan informasi dan pengetahuan dalam 
sebuah tayangan informasi dan pengetahuan yang mendekati rea­
listik.
Selain itu, media video dan film juga mampu memperlihatkan 
peristiwa dan objek yang direkam secara nyata. Penggunaan yang 
bijaksana dari kedua jenis media ini akan memberikan pengalam­
an belajar yang luar biasa efektif bagi penggunanya.
Selain digunakan untuk pembelajaran pada aspek kognitif, 
media film dan video kerap dimanfaatkan dalam pendidikan afek­
tif dan penanaman karakter. Selain itu, medium film dan video 
juga kerap digunakan sebagai sarana untuk mendemonstrasikan 
proses dan prosedur kerja yang diperlukan dalam menyelesaikan 
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an video demonstrasi tentang penggunaan sabuk pengaman di 
dalam pesawat terbang. Dalam video tersebut proses penggunaan 
sabuk pengaman diperlihatkan secara sistematis.
Multimedia merupakan produk dari kemajuan teknologi digi­
tal. Media ini mampu memberikan pengalaman belajar yang kaya 
bagi penggunanya. Multimedia dapat menampilkan pe san dan 
pengetahuan dalam bentuk gabungan atau kombinasi antara be­
berapa format penayangan, seperti: teks, audio, grafis, video, dan 
animasi secara simultan. Dengan kemampuan se perti ini program 
multimedia dapat menayangkan informasi dan pengetahuan se­
cara komprehensif yang dapat dipelajari oleh siswa. 
Penggunaan program multimedia sebagai sarana pembelajar­
an dapat disesuaikan dengan kebutuhan dan kemampuan belajar 
yang dimiliki oleh individu penggunanya. Saat ini penggunaan pro­
gram multimedia pembelajaran telah terintegrasi penggunaannya 
dengan perangkat komputer. Hal ini menyebabkan prog ram multi­
media dapat digunakan sebagai media yang bersifat interaktif.
Gambar 11. Pembelajaran multimedia
Banyak strategi dan metode yang dapat digunakan untuk 
me rancang dan memproduksi sebuah program multimedia yang 
efektif sebagai media pembelajaran interaktif. Sifat interaktivitas 
yang terdapat di dalam program multimedia akan mampu mem­
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melakukan interaksi secara intensif dengan isi atau konten yang 
terdapat dalam program multimedia.
Perangkat komputer saat ini telah berkembang dengan sa­
ngat pesat. Perangkat ini tidak lagi hanya berfungsi sebagai sara­ 
na untuk melakukan komputasi, tetapi telah menjadi sarana untuk 
melakukan komunikasi. Penggunaan komputer telah membentuk 
suatu jaringan atau network yang mendunia. Sebagai pengguna 
jaringan komputer, Anda dapat berkomunikasi dengan jaringan 
komputer yang berada di belahan dunia lain. Selain untuk mela­
kukan komunikasi antar jaringan, komputer juga dapat digunakan 
untuk mencari dan menemukan atau browsing beragam informa­
si dan pengetahuan yang diperlukan dari berbagai situs jaringan 
atau web site yang ada.
Sejumlah mesin pencari atau searching machine seperti goog-
le.com dan yahoo.com dapat membantu Anda dalam menemu­
kan informasi dan pengetahuan yang diperlukan. Kita dapat me­
ngembangkan isi atau materi pelajaran dari beragam situs jaringan 
atau web yang tersedia. Hal penting yang perlu diperhatikan dalam 
menggunakan situs web adalah apakah isi atau materi yang terda­
pat di dalamnya sesuai dengan informasi dan pengetahuan yang 
diperlukan oleh pengguna.
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Gambar 13. Penggunaan media sebagai sarana pembelajaran
tujuan Pemanfaatan media
Pemanfaatan media, baik untuk keperluan individual maupun 
kelompok, secara umum mempunyai beberapa tujuan, yaitu: (1) 
memperoleh informasi dan pengetahuan; (2) mendukung aktivitas 
pembelajaran; dan (3) sarana persuasi dan motivasi. 
Media pembelajaran, pada umumnya memuat informasi dan 
pengetahuan, dapat digunakan sebagai sarana untuk mempelajari 
pengetahuan dan keterampilan tertentu. Setiap jenis media mem­
punyai kekhasan tersendiri untuk digunakan dalam proses belajar. 
Media audio misalnya sangat tepat untuk digunakan dalam me­
mahami kemampuan seseorang dalam mendengar informasi dan 
pengetahuan secara komprehensif. 
Media gambar berperan dapat mengurangi terjadinya kesa­
lahan interpretasi dalam mempelajari informasi dan pengetahuan 
yang bersifat abstrak. Adapun media video memiliki keunggulan 
jika digunakan untuk mempelajari informasi dan pengetahuan 
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tivitas . Media internet dan web merupakan sarana yang dapat di­
gunakan untuk melakukan proses belajar melalui pencarian atau 
browsing beragam informasi yang diperlukan.
Media pada umumnya juga digunakan untuk mendukung 
aktivitas pembelajaran yaitu mempresentasikan atau menyajikan 
informasi dan pengetahuan baik kepada individu maupun ke­
lompok. Media dalam hal ini dapat dipandang sebagai alat ban­
tu dalam aktivitas pembelajaran. Media dapat digunakan untuk 
mengaktifkan penggunanya dalam memperoleh informasi dan 
pengetahuan yang diperlukan. 
Pemanfaatan media kerap digunakan sebagai sarana untuk 
memotivasi terjadinya perilaku positif dari penggunanya. Untuk 
tujuan memotivasi, pemanfaatan media mencakup upaya yang 
dapat digunakan untuk memengaruhi sikap, nilai, dan emosi dari 
penggunanya. Media audiovisual, seperti halnya film dan video, 
memiliki kemampuan untuk menggugah emosi pemirsa, mengha­
yati nilai, dan menanamkan sikap positif. Integrasi antara unsur 
gambar dan unsur suara yang terdapat dalam media audiovisual 
memungkinkan tercapainya kemampuan aspek afektif dalam bel­
ajar.
kontribusi media Pembelajaran
Media dan teknologi berfungsi sebagai perantara antara nara­
sumber dan orang yang belajar. Narasumber—penulis, akademisi, 
dan peneliti—menuangkan ilmu dan pengetahuan yang dimiliki 
ke dalam bentuk media yang dapat dipelajari oleh siswa atau au-
dience. Adapun pengguna media—siswa, pembaca, dan pengguna 
jasa perpustakaan—memanfaatkan media untuk memperoleh in­
formasi dan pengetahuan yang diperlukan. Beragam media dapat 
digunakan untuk keperluan belajar—memperoleh pengetahuan, 
keterampilan, dan sikap. Media oleh karenanya dapat juga disebut 
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Secara umum, penggunaan media untuk keperluan mengo­
munikasikan pengetahuan dan informasi akan memberikan bebe­
rapa manfaat terhadap penggunanya, yaitu:
  Penyampaian isi pesan dan pengetahuan menjadi bersifat 
standar;
  Proses pembelajaran menjadi menjadi lebih jelas dan  menarik;
  Proses pembelajaran berlangsung lebih interaktif;
  Penggunaan waktu dan tenaga dalam memperoleh informasi 
dan pengetahuan menjadi lebih efisien;
  Meningkatkan kualitas proses belajar;
  Proses belajar menjadi lebih fleksibel; dan
  Meningkatkan sikap positif terhadap isi atau materi pembel­
ajaran.
Isi informasi atau pesan yang ada di dalam suatu media akan 
dipersepsikan sama oleh setiap orang yang menggunakannya. De­
ngan keuntungan ini, pengetahuan dan informasi yang dipelajari 
oleh penggunanya menjadi standar. Penggunaan media pembela­
jaran dapat membantu terciptanya diskusi kelompok yang efektif. 
Hal ini disebabkan media dapat mengurangi adanya perbedaan 
persepsi, misalnya, pesan atau informasi yang disampaikan via 
media gambar pada umumnya akan lebih mudah dipahami oleh 
penggunanya daripada pesan dan informasi yang disampaikan 
melalui teks. Penggunaan media dapat menjadi sarana untuk ber­
bagi pengetahuan atau knowledge sharing bagi para penggunanya. 
Penggunaan unsur gambar dan unsur suara secara terinte­
grasi akan mampu meningkatkan pemahaman pengguna terha­
dap isi atau materi yang terdapat di dalam sebuah media. Selain 
itu, paduan unsur gambar, suara dan gerak akan membuat infor­
masi dan pengetahuan yang terdapat dalam media menjadi lebih 
menarik dan realistik untuk dipelajari. 
Media teknologi online dan digital yang berkembang pesat se­
perti yang terjadi belakangan ini telah memungkinkan pengguna 
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materi yang terdapat dalam media tersebut. Sifat interaktivitas 
yang tinggi dari media online membuat pengguna akan merasa 
asyik terlibat dengan isi atau substansi yang dipelajari. Kompu­
ter tablet dan smartphone misalnya merupakan produk teknologi 
mutakhir memungkinkan keterlibatan pengguna secara intensif 
dengan informasi dan pengetahuan yang dipelajari.
Penggunaan media teknologi yang dilakukan dengan benar 
akan dapat membuat aktivitas belajar dan upaya memperoleh 
informasi dan pengetahuan menjadi lebih efektif dan efisien. Per­
kembangan teknologi komputer seperti yang terjadi saat ini dapat 
membantu penggunanya menemukan informasi dan pengetahu­
an yang diperlukan secara cepat. 
Teknologi komputer berupa internet dan web telah memung­
kinkan pengguna media untuk berbagi pengetahuan atau sharing 
knowledge dengan pengguna yang lain. Penggunaan komputer da­
pat digunakan untuk mengunggah atau upload dan mengunduh 
atau download informasi dan pengetahuan yang dibutuhkan se­
cara cepat.
Penggunaan media teknologi jika digunakan secara bijaksana 
akan dapat mendukung terciptanya proses belajar yang berkuali­
tas bagi penggunanya. Media teknologi pada dasarnya diciptakan 
untuk membantu penggunanya dalam memperoleh informasi dan 
pengetahuan secara efektif dan efisien. 
Penggunaan media dalam proses belajar juga memungkin­
kan seseorang tidak lagi bergantung pada sumber­sumber belajar 
yang terbatas. Media internet yang digunakan secara online telah 
memberi kemungkinan bagi seseorang untuk memilih dan meng­
gunakan isi informasi dan pengetahuan dari beragam sumber dan 
medium yang tersedia. Kegiatan belajar yang berlangsung saat ini 
tidak lagi bergantung kepada sumber belajar yang terbatas. Bera­
gam informasi dan pengetahuan yang diperlukan dapat diperoleh 
dan digunakan dari beragam media yang tersedia.
Penggunaan media pembelajaran akan mendorong keterli­
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dalam melakukan proses belajar akan mendorong munculnya 
sikap positif terhadap isi atau materi pembelajaran. Hal ini ten­
tu saja akan dapat memudahkan siswa dalam memahami materi 
atau substansi yang tengah dipelajari.
Pemilihan media dan teknoloGi 
dalam Pembelajaran
Agar dapat menggunakan media pembelajaran untuk men­
ciptakan program pembelajaran yang efektif dan efisien, guru dan 
instruktur perlu memilih media yang tepat yang dapat digunakan 
untuk memfasilitasi siswa dalam memperoleh pengetahuan, kete­
rampilan, dan sikap yang diperlukan. Bates (2008) mengemukakan 
faktor­faktor yang diperlukan sebagai bahan pertimbangan dalam 
memilih media dan teknologi pembelajaran. Faktor­faktor terse­






  Organizational change
  Novelty 
  Speed
ACTIONS merupakan pedoman yang dapat digunakan untuk 
memilih jenis media dan bahan pembelajaran yang dapat diguna­
kan untuk mendukung aktivitas pembelajaran. Faktor­faktor yang 
perlu dipertimbangkan memilih dan menggunakan media pem­
belajaran untuk mendukung aktivitas pembelajaran, antara lain: 
  Seberapa besar akses siswa untuk memanfaatkan media dan 
teknologi sebagai bahan pembelajaran? 
  Berapa besar biaya yang diperlukan untuk pengadaan dan pe­
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  Fitur dan atribut apa yang dapat dimanfaatkan dari media dan 
teknologi yang akan digunakan? 
  Bentuk tingkat interaktivitas pembelajaran seperti apa yang 
dapat diberikan media dan teknologi?  
  Perubahan organisasi seperti apa yang diperlukan dalam 
meng implementasikan media dan teknologi dalam pembela­
jaran? 
  Seberapa baru isi atau materi yang termuat dalam media dan 
teknologi sebagai bahan pembelajaran? 
  Seberapa kecepatan media dan teknologi yang digunakan da­
pat membantu siswa dalam memahami isi atau materi pela­
jaran?
konklusi
Perkembangan teknologi komunikasi digital yang berlang­
sung pesat seperti saat ini memiliki pengaruh yang signifikan ter­
hadap semua aspek kehidupan manusia termasuk di dalamnya 
bagaimana manusia melakukan aktivitas belajar. Pada dasarnya, 
ragam media dan teknologi yang dapat digunakan untuk mem­
peroleh informasi dan pengetahuan dapat diklasifikasikan men­
jadi: (1)  media yang tidak diproyeksikan atau non-projected me-
dia seperti foto, diagram, bahan pameran atau display media, 
dan model; (2) media yang diproyeksikan; (3) media audio se­ 
perti kaset, compact disc (CD) audio yang ber isi rekaman perku­lia­
han, ceramah narasumber, dan rekaman musik; (4) media gambar 
gerak atau media video seperti VCD, DVD dan blue rays disc; (5) 
pembelajaran berbasis komputer; serta (6) multimedia dan jaringan 
komputer. Semua ragam media ini memiliki kekhasan atau karak­
teristik tersendiri untuk digunakan dalam menyampaikan informasi 









Media grafis yang berisi informasi dan pengetahuan yang disampaikan melalui unsur visual banyak digunakan sebagai sarana untuk melakukan komunikasi. Media 
grafis banyak memberi dampak positif bagi penggunanya dalam 
mempelajari informasi dan pengetahuan. Penggunaan media gra­
fis bisa dilakukan untuk melengkapi informasi tertulis yang ter­
dapat dalam sebuah buku atau dipamerkan pada tempat tertentu 
yang mudah dilihat oleh khalayak. Beragam media grafis dapat 
dimanfaatkan untuk memudahkan pengguna dalam memahami 
informasi dan pengetahuan yang terdapat di dalamnya. Bab ini 
akan membahas tentang ragam media grafis yang dapat diguna­
kan untuk mengomunikasikan informasi dan pengetahuan kepa­
da pemirsa.
raGam media Grafis 
Ragam media lain yang kerap digunakan untuk mengomuni­
kasikan informasi dan pengetahuan adalah media grafis. Media 
grafis sebagai sarana pembelajaran bersifat fleksibel dan mudah 
untuk digunakan. Penggunaan media grafis dapat dilakukan, baik 
dengan cara dipamerkan maupun dikombinasikan dengan teks 
seperti yang umum terlihat pada ilustrasi sebuah buku. 
Media grafis banyak digunakan untuk membantu proses pe­
mahaman seseorang terhadap informasi dan pengetahuan yang 
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dalam media grafis biasanya berupa unsur gambar atau visual 
yang bersifat konkret atau semikonkret. Media grafis pada umum­
nya digunakan untuk merepresentasikan sebuah objek atau benda 
dalam bentuk gambar. Namun demikian, media grafis juga kerap 
digunakan untuk mendeskripsikan informasi dan pengetahuan 
tentang suatu konsep atau pemikiran yang dapat dipelajari mela­
lui gambar. 
Ragam media grafis sudah tidak asing lagi untuk digunakan 
sebagai media dalam mempelajari beragam informasi dan penge­
tahuan. Tujuan penggunaan media grafis adalah untuk mening­
katkan pemahaman seseorang terhadap data dan informasi yang 
tersaji di dalamnya. Dengan kata lain, media grafis dapat diguna­
kan untuk mengurangi kesalahan persepsi atau penafsiran sese­
orang dalam memahami suatu konsep atau informasi.
Beragam media grafis dapat digunakan oleh siswa atau lear-
ner untuk keperluan memperoleh informasi dan pengetahuan, 
yaitu: (1) grafik; (2) chart; (3) diagram; (4) gambar; (5) kartun; dan 
(6) foto. Setiap ragam media grafis mempunyai keunggulan dan 
keterbatasan untuk digunakan sebagai sarana untuk memperoleh 
informasi dan pengetahuan. Agar Anda dapat lebih mengenal dan 
memahami ragam media grafis di atas tentunya akan lebih baik 
jika kita membahasnya satu per satu.
Grafik
Grafik merupakan media yang mampu menggambarkan per­
bedaan dan fluktuasi data dalam aspek jumlah atau kuantitas. 
Penggunaan grafik biasanya dilakukan untuk menayangkan fluk­
tuasi data dalam suatu kurun waktu, misalnya data tentang per­
tambahan jumlah penduduk dari tahun 2005­2010.
Media grafik pada umumnya digunakan untuk memberikan 
penjelasan tentang data numerik. Setiap unsur visual yang terda­
pat di dalam media grafis mewakili suatu data numerik. Selain itu, 
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keterkaitan antara unit yang terdapat dalam suatu data berikut 
dan kecenderungannya. Sebagai sebuah medium komunikasi, 
grafik dapat diklasifikasikan menjadi empat jenis, yaitu grafik ba­
tang, grafik gambar, grafik lingkaran, dan grafik garis.
Contoh penggunaan media grafik dalam menayangkan data 
dan informasi misalnya tentang pertumbuhan jumlah pendu duk 
Indonesia dalam kurun waktu sepuluh tahun. Contoh lain dari 
penggunaan media grafis yaitu informasi tentang kecenderungan 
penggunaan internet oleh penduduk Jakarta dari tahun 2000 hing­
ga tahun 2015.
Penyajian data dan informasi melalui grafik memiliki sejum­
lah keunggulan yaitu mampu mempercepat khalayak atau audien-
ce memahami informasi yang terdapat di dalamnya. Penggunaan 
data melalui media grafik dapat memperlihatkan kenaikan dan 
penurunan data secara lebih akurat.
Gambar 14. Contoh grafik
Chart  
Chart merupakan bentuk media grafis yang digunakan un­
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proses atau prosedur. Flow chart misalnya menggambarkan ten­
tang langkah­langkah atau tahapan­tahapan dalam sebuah prose­
dur atau proses yang berlangsung secara sistematik. Penayangan 
flow chart akan membantu khalayak untuk memahami informasi 
tentang proses dan prosedur yang harus dilakukan dalam menye­
lesaikan sebuah pekerjaan. Chart banyak digunakan sebagai ilus­
trasi visual dalam bahan ajar cetak dan juga bahan presentasi lain 
seperti halnya pada aplikasi PowerPoint.
Gambar 15. Flow chart
diaGram
Diagram adalah ragam media grafis yang menggambarkan 
saling keterkaitan antarkomponen yang ada dalam sebuah kesa­
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ganigram. Contoh lain dari ilustrasi gambar yang memperlihatkan 
komponen­komponen mesin sebagai sebuah sistem. Diagram se­
ring dijumpai dalam buku teks, jurnal, dan majalah ilmiah. Dia­
gram memiliki kesamaan dengan chart yaitu dapat menggambar­
kan adanya hubungan antara suatu konsep dan konsep yang lain. 
Contoh diagram yang banyak dikenal sebagai sarana komuni­
kasi informasi dan pengetahuan adalah organigram. Pada dasar­
nya, sebuah organigram digunakan untuk menjelaskan tentang 
struktur organisasi yang terdapat dalam sebuah lembaga atau in­
situsi. Organigram kerap digunakan untuk menjelaskan tentang 




Gambar adalah bentuk media grafis yang digunakan untuk 
merepresentasikan sebuah objek atau benda dan juga peristiwa. 
Gambar juga dapat digunakan untuk memperlihatkan profil seo­
rang tokoh dan sebuah peristiwa bersejarah. Sebuah gambar dapat 
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yang disampaikan melaui kata­kata. Pepatah Inggris yang terkenal 
tentang hal ini adalah: “... picture can tell a thousand words.” Arti­
nya, sebuah gambar dapat bercerita dalam ribuan kata­kata.
Gambar 17. media grafis
Gambar yang tergolong ke dalam media grafis dapat berupa 
lukisan atau sketsa. lukisan pada umumnya bersifat lebih realistik 
daripada sebuah sketsa. Penggunaan gambar sebagai sarana ko­
munikasi dapat memfasilitasi penggunanya dalam memperoleh 
informasi dan pengetahuan yang diperlukan.
Gambar yang digunakan untuk mengomunikasikan penge­
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yang membentuk objek atau citra seperti orang, tempat, objek, 
dan konsep­konsep tertentu. Gambar pada umumnya bersifat le­
bih representatif daripada sebuah sketsa. Artinya, garis­garis yang 
terdapat pada gambar lebih banyak dan lebih akurat sehingga da­
pat mencitrakan objek mendekati keadaan atau realita yang sebe­
narnya.
foto
Gambar 18. foto sebagai medium pembelajaran
Foto adalah produk fotografi yang dapat digunakan untuk me­
nyampaikan pesan dan informasi kepada khalayak atau audience. 
Media foto mampu digunakan untuk memperlihatkan objek dan 
peristiwa secara lebih realistik daripada medium gambar dan sket­
sa. Karya fotografi banyak digunakan untuk mengomunikasikan 
objek dan peristiwa yang dapat menambah kejelasan konsep­kon­
sep yang dikomunikasikan. Foto kerap digunakan dalam buku dan 
bahan tercetak lain. Selain mampu menampilkan estetika atau ke­
indahan, karya fotografi juga dapat digunakan untuk menginfor­
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Saat ini kemajuan teknologi telah mengubah kecenderung­
an fotografi dari film analog menjadi digital. Perubahan ini telah 
membuat teknik yang digunakan untuk menghasilkan karya foto­
grafi menjadi jauh lebih praktis daripada yang terjadi sebelumnya. 
Dengan menggunakan fotografi digital kita dapat melihat dan 
mengamati secara langsung karya cipta fotografis yang kita hasil­
kan, tanpa harus menunggu lama proses pencetakan film seperti 
yang terjadi di masa lalu.
kartun
Kartun merupakan format bahan grafis yang paling po­puler 
sebagai suatu medium komunikasi. Kartun didefinisikan sebagai 
gambar atau karikatur yang dapat memberikan informasi jenaka 
tentang objek, orang, dan peristiwa. Medium kartun sering diter­
bitkan dalam media cetak, seperti koran, majalah, poster, dan ba­
han­bahan periodik serta buku. Kartun biasanya menggambarkan 
informasi yang aktual tentang seorang tokoh, kebijakan, dan pe­
ristiwa yang tengah berlangsung. Kartun dapat dipandang sebagai 
medium komunikasi yang mudah untuk dimengerti oleh khalayak. 
Sebagai sebuah medium, kartun sering kali digunakan untuk 
mengungkapkan objek dan peristiwa dengan cara yang lucu tanpa 
mengurangi maksud dan tujuan dari informasi yang ingin disam­
paikan. Kartun dapat juga menunjukkan waktu terjadinya suatu 
peristiwa. Medium kartun dapat digunakan untuk menyampaikan 
pesan dan informasi kepada pemirsa atau audience yang memiliki 
beragam latar belakang seperti—usia, kondisi sosial, dan ekonomi.
konklusi
Beragam media grafis dapat digunakan untuk memperoleh in­
formasi dan pengetahuan, yaitu: (1) grafik; (2) chart; (3) diagram; 
(4) gambar; (5) kartun; dan (6) foto. Setiap ragam media grafis 
mempunyai keunggulan dan keterbatasan untuk digunakan seba­
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Grafik merupakan media yang mampu menggambarkan per­
bedaan dan fluktuasi data dalam aspek jumlah atau kuantitas. 
Chart adalah bentuk media grafis yang kerap digunakan untuk 
me nayangkan informasi tentang proses atau prosedur dalam me­
nye lesaikan suatu tugas atau pekerjaan. Diagram termasuk ke 
dalam ragam media grafis. Sebagai sebuah medium pembelajar­
an diagram menggambarkan saling keterkaitan antar komponen 
yang ada di dalamnya. Gambar adalah bentuk media grafis yang 
kerap digunakan untuk mencitrakan sebuah objek atau benda 
dan juga peristiwa. Garis­garis yang terdapat pada sebuah gambar 
lebih banyak dan lebih akurat sehingga mampu mencitrakan ob­
jek mendekati keadaan atau realita yang sebenarnya. Media foto 
mampu memperlihatkan objek dan peristiwa secara lebih realistik 
daripada medium gambar dan sketsa. Saat ini berkembang tekno­
logi fotografi digital yang lebih praktis. Kartun merupakan format 
bahan grafis yang paling populer sebagai suatu medium komuni­
kasi. Kartun dapat diartikan sebagai gambar atau karikatur yang 









Media pameran yang berisi informasi dan pengetahuan yang disampaikan melalui unsur visual atau gambar kerap digunakan sebagai sarana untuk menyampai­
kan informasi dan pengetahuan. Media pameran telah memberi 
kontribusi bagi penggunanya dalam mempelajari informasi dan 
pengetahuan. Penggunan media pameran biasanya diletakan di 
tempat­tempat tertentu yang mudah dilihat oleh khalayak. Bab ini 
akan membahas tentang penggunaan ragam media pameran yang 
dapat digunakan untuk mengomunikasikan informasi dan penge­
tahuan kepada pemirsa. Selain itu, dalam bab ini juga akan diba­
has tentang prosedur pengembangan media pameran.
raGam media Pameran
Media pameran atau display media digunakan sebagai sarana 
untuk memperoleh informasi dan pengetahuan yang menarik bagi 
penggunanya. Sama halnya seperti media cetak, jenis media pa­
meran juga bervariasi mulai dari benda sesungguhnya yang dise­
but dengan istilah realia, sampai kepada benda tiruan yang berupa 
replika dan model. 
Penggunaan media pameran dilakukan dengan cara mema­
sangnya di suatu tempat tertentu sehingga pesan dan informasi 
yang terdapat di dalam media tersebut dapat diamati dan dipela­
jari oleh khalayak, contoh ragam media pameran: 













Gambar 19. ragam media pembelajaran
realia
Realia adalah salah satu jenis medium yang digunakan se­ 
bagai alat untuk penyampaian informasi dan pengetahuan yang 
berupa benda atau objek yang sebenarnya atau benda asli. Se­
bagai objek nyata, realia merupakan alat bantu belajar yang bisa 
memberikan pengalaman belajar secara langsung atau real lear-
ning experience kepada penggunanya. 
Realia oleh karenanya banyak digunakan dalam proses bel­
ajar mengajar sebagai alat bantu dalam memperkenalkan sebuah 
objek baru. Realia sebagai sebuah media mampu memberikan 
pengalaman nyata tentang hal­hal yang sebelumnya hanya digam­
barkan secara abstrak melalui kata­kata atau hanya dengan meng­
gunakan gambar atau visual.
Contoh realia yang paling mudah diperlihatkan adalah koin 
atau mata uang, spesies tumbuhan, mesin produksi, dan peralatan. 
Realia memberi kesempatan kepada penggunanya untuk menga­
mati dan menyentuh bagian­bagian dari objek yang digunakan se­
bagai realia. Realia bisa memberikan peng alaman belajar langsung 
dan bersifat nyata bagi pengguna nya. Pengalaman yang diperoleh 
dari sebuah realia tidak bisa diperoleh melalui medium lain.
Realia adalah benda asli atau orisinal yang digunakan seba­ 
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bagai sebuah medium, realia tidak mengalami perubahan sama 
sekali. Akan tetapi, kesulitan kadang timbul dalam menghadirkan 
realia secara utuh ke dalam sebuah ruangan. Oleh karena itu, be­
berapa modifikasi terhadap realia yang akan digunakan sering kali 
perlu dilakukan.
Gambar 20. realia
Agar dapat digunakan sebagai medium yang dapat menyam­
paikan informasi dan pengetahuan bagi penggunanya, realia perlu 
mengalami modifikasi dengan melakukan beberapa cara, yaitu:
1. Memotong bagian realia misalnya, dinding mesin harus dipo­
tong agar bagian dalam mekanis kerja mesin tersebut dapat 
dilihat dan diamati;
2. Mengawetkan realia hidup misalnya, tanaman atau hewan 
atau bagian dari keduanya diawetkan dan disimpan di tempat 
tertentu yang memungkinkan untuk melakukan pengamatan 
di kemudian hari; dan
3. Menampilkan berbagai realia secara bersama­sama, ditam­ 
bah dengan informasi tercetak yang kesemuanya menggam­
barkan suatu topik tertentu. Cara ini disebut dengan istilah 
pameran atau eksibisi realia.
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dium informasi yang paling mudah untuk diakses dan dapat me­
narik perhatian pemirsa. Sebagai medium informasi, realia mam­
pu menjelaskan konsep yang abstrak dengan hanya sedikit atau 
tanpa keterangan tertulis atau lisan. Dengan berinteraksi secara 
langsung dengan realia, diharapkan hal­hal yang kurang jelas, 
apabila diterangkan secara verbal, dapat menjadi jelas dan mudah 
untuk dimengerti.
Realia juga memiliki kemampuan untuk merangsang imajina­
si pengguna dengan membawa realitas dari dunia nyata. Dalam 
aktivitas pembelajaran, realia dapat memberikan pengalaman bel­
ajar langsung. Dengan pengalaman langsung ini pengguna realia 
dapat memahami seluk­beluk objek pengetahuan yang sedang 
dipelajari. Pengalaman langsung yang dapat diberikan oleh realia 
adalah menyentuh objek dan mengamati bagian­bagian dari objek 
yang digunakan sebagai realia.
Realia dapat memberikan pengalaman belajar yang bersifat 
langsung dan nyata kepada penggunanya. Pengalaman tentang 
keindahan yang terkandung dalam sebuah realia misalnya tidak 
bisa diperoleh melalui penggunaan medium lain.
Untuk memungkinkan suatu realia ditampilkan dalam sua­
tu ruangan kadang sangat sulit karena ukuran yang terlalu besar, 
contohnya mesin, atau terlalu kecil contohnya kuman atau me­
mang tidak memungkinkan untuk ditampilkan contohnya bulan. 
Kadang kala, untuk menghadirkan sebuah realia dapat berbahaya 
bagi siswa, misalnya hewan berbisa.
Cara mengatasi hal di atas adalah dengan menggunakan me­
dia pengganti seperti  ular yang sudah diawetkan atau offset. Hal 
ini dilakukan agar pengguna realia bisa mengamati objek tersebut 
dengan leluasa dan aman. Melalui cara ini, pengguna masih dapat 
merasakan pengalaman belajar secara langsung.
Dalam menggunakan realia, pengguna dituntut kemampuan­
nya untuk  dapat menginterpretasikan informasi dan pe ngetahuan 
yang  terkandung  dalam sebuah realia. Oleh karena itu, salah satu 
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dapat memberikan hasil belajar yang sama bagi setiap penggu­
nanya. Ada kemungkinan informasi dan pe ngetahuan yang ingin 
disampaikan melalui realia  bahkan tidak sampai atau tidak sesuai 
dengan harapan dan interpretasi pemirsa.
Sebelum memilih realia yang akan sebagai medium pembela­
jaran perlu dipertimbangkan kemungkinan bahwa realia tersebut 
akan disentuh oleh pengguna. Oleh karena itu, simpanlah realia 
yang rapuh dan berbahaya jika disentuh dalam sebuah kotak pa­
jangan. Idealnya, pengguna harus dapat menyentuh realia untuk 
mendapatkan pengalaman belajar yang tidak mungkin didapat 
dari medium lain. Jika memungkinkan, realia tersebut disimpan 
dalam sebuah tempat plastik yang tembus pandang sehingga me­
dia tersebut masih dapat diamati dan dipelajari.
Apabila penggunaan realia dianggap mahal, atau ruangan 
yang ada tidak memadai, maka perlu dicari alternatif lain untuk 
mengatasi masalah ini. Salah satu alternatif solusi yang dapat di­
lakukan adalah dengan melakukan karyawisata atau field trip, mi­
salnya mengunjungi kebun binatang untuk melihat koleksi satwa 
spesifik atau bisa juga mengunjungi herbarium  dan museum un­
tuk mengamati dan mempelajari koleksi media yang berbentuk 
realia yang terdapat di dalamnya. Hal penting yang perlu diper­
hatikan dalam penyelenggaraan field trip adalah kegiatan tersebut 
membuat siswa aktif belajar dan sesuai dengan tujuan pembela­
jaran atau kompetensi yang perlu dimiliki oleh siswa.
model
Sering kali objek nyata tidak mungkin digunakan sebagai me­
dium untuk memperoleh informasi dan pengetahuan. Ada bebera­
pa hal yang dapat menjadi penyebabnya, yaitu: keterbatasan dana, 
keterbatasan ruangan, atau karena bentuk fisik dari benda­benda 
itu sendiri yang memang tidak memungkinkan untuk ditampilkan 
dalam suatu ruangan, misalnya karena terlalu kecil misalnya  bak­
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dapat memberikan contoh konkret dari suatu benda diciptakanlah 
suatu model. Dalam hal ini, model dapat diartikan sebagai benda 
tiruan yang digunakan sebagai pengganti benda asli.
Gambar 21. model sebagai media pembelajaran
Model tergolong sebagai media pameran karena penggunaan­
nya yang diletakkan di suatu tempat sehingga dapat diamati dan 
dipelajari secara langsung oleh pemirsa atau audience. Sebagai se­
buah media, model digunakan sarana pembelajaran apabila ben­
da asli yang diperlukan sebagai sarana pembelajar an tidak tersedia 
dan dapat memberi risiko apabila digunakan secara langsung.
Penggunaan model sebagai sarana pembelajaran biasanya 
dilakukan berdasarkan pertimbangan terhadap beberapa faktor. 
Pertama, benda asli tidak dapat digunakan karena berukuran ter­
lalu besar, misalnya jika mesin sesungguhnya yang digunakan se­
bagai media untuk belajar memiliki ukuran yang sangat besar se­
hingga tidak praktis untuk digunakan. Kedua, benda asli yang akan 
digunakan untuk keperluan pembelajaran akan berbahaya dan 
berisiko jika dipelajari secara langsung oleh siswa, misalnya bahan 
kimia berbahaya akan sangat berisiko terhadap siswa jika diguna­
kan secara langsung untuk keperluan belajar dan pembelajaran.
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sinya ditujukan untuk menggantikan benda sebenarnya. Model 
digunakan sebagai medium informasi untuk menjelaskan konsep 
dan pengetahuan tentang proses, sistem atau objek belajar dalam 
bentuk yang sederhana, jelas, dan menarik. 
Penggunaan model dalam proses belajar dapat memberikan 
keuntungan, yaitu memberikan pengalaman nyata atau konkret 
kepada pengguna karena satu dan lain hal yang tidak bisa dipero­
leh melalui realia. Perlu diingat bahwa sebagai medium informasi, 
model hanya bisa menyampaikan pengertian pokok dan bukan 
dimaksudkan untuk memberikan pengetahuan yang mendalam 
tentang kecakapan atau keterampilan tertentu.
Walaupun model merupakan bentuk tiruan dari sebuah benda 
nyata, model dapat membantu memberi pengalaman belajar yang 
konkret kepada siswa. Pada waktu kata­kata tercetak atau medium 
visual tidak dapat menyampaikan isi informasi dan pengetahuan 
tentang suatu benda atau objek dengan jelas, model sebagai tiruan 
dari suatu benda asli dapat mengisi kesenjangan ini dengan baik.
Contoh model yang paling mudah adalah globe atau bola du­
nia. Globe dapat dipakai sebagai model bumi karena medium ce­
tak maupun medium visual tidak dapat menggambarkan penam­
pilan fisik bumi secara utuh.
Model sebagai media pembelajaran dapat diklasifikasikan 
menjadi model statis dan model dinamis. Model statis adalah ben­
da tiruan dari sebuah benda atau spesimen yang digunakan untuk 
keperluan pembelajaran. Contoh model statik yaitu: model anato­
mi tubuh manusia, dan model penampang mesin yang memperli­
hatkan bagian­bagian yang ada di dalamnya. 
Berbeda dengan model statik, model dinamis adalah medi­
um pameran yang dapat menggambarkan kaitan antarkomponen 
yang dapat digerakkan sehingga mampu memperlihatkan sebuah 
proses yang berlangsung di dalamnya. Model dinamis digunakan 
sebagai media pembelajaran karena mampu memperlihatkan me­
kanisme kerja dari sebuah sistem. Contoh model dinamis seba­
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memperlihatkan bagaimana komponen­komponen yang terdapat 
pada mesin tersebut saling bersinergi untuk menghasilkan sebuah 
produk.
Model dinamis selain dapat digunakan untuk keperluan me­
lakukan pangamatan atau observasi juga dapat digunakan untuk 
keperluan melakukan simulasi. Media model yang di gu na kan un­
tuk keperluan simulasi disebut dengan istilah si mulator. Penggu­
naan simulator sangat penting dalam proses pem belajaran. Untuk 
melatih kemampuan siswa tentang ke terampilan tertentu namun 
tidak tersedia fasilitas latihan yang sesungguhnya, maka instruktur 
bisa menggunakan simulator.
Bentuk fisik sebuah model dibuat sedemikian rupa sehingga 
tampil seperti benda aslinya. Kadang kala, bagian­bagian benda 
yang kurang perlu dihilangkan dan hanya menonjolkan bagian­
bagian yang perlu saja. Ukuran model bisa sama, lebih kecil atau 
lebih besar daripada benda aslinya. Hal ini bergantung pada ben­
da yang ditirunya, misalnya, tampilan bakteri akan mengguna­
kan model yang diperbesar sedang tampilan kapal terbang akan 
menggunakan model yang diperkecil de ngan menggunakan ukur­
an atau skala.
Model yang digunakan sebagai medium untuk mempelajari 
informasi dan pengetahuan informasi dapat diklasifikasikan men­
jadi tujuh jenis, yaitu:
1. Exact-model, yaitu model yang dibuat sama persis semua de­
tailnya dengan benda nyatanya kecuali ukurannya, bisa diper­
besar atau diperkecil. 
2. Simplified-model adalah model yang disederhanakan sehing­
ga hanya menampilkan bagian­bagian yang dianggap penting 
saja untuk keperluan observasi. 
3. Static-model, yaitu model yang tidak menampilkan bagian­ 
bagian yang dapat bergerak. Model ini hanya digunakan un­
tuk tujuan memperlihatkan “seperti apa sebuah benda” dan 
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4. Working-model adalah model yang dapat digunakan untuk 
mendemonstrasikan bagaimana suatu benda dioperasikan 
atau difungsikan. Model jenis ini biasanya digunakan untuk 
tujuan memperlihatkan “apa yang dikerjakan oleh suatu ben­
da”.
5. Cutaway-model, yaitu model yang permukaannya telah di­ 
hilangkan atau dipotong untuk memperlihatkan fungsi, struk­
tur atau proses pada bagian dalam suatu benda. Model jenis 
ini akan sangat berguna pada saat bagian dalam suatu benda 
tidak dapat dilihat. Secara fisik bagian dalam model jenis ini 
dapat dipegang.
6. Transparent-model adalah model permukaan luar dibuat dari 
bahan tembus pandang sehingga bagian dalam dari model 
tersebut bisa jelas terlihat untuk dipelajari. Model transparan 
digunakan untuk memperlihatkan bagian dalam dari sebuah 
objek untuk dipelajari.
7. Cross-sectional-model ialah model yang bentuk fisiknya be­ 
rupa potongan yang memperlihatkan bagian dalam, lokasi, 
dan fungsi sebuah benda nyata.
Media model sebagai medium informasi memiliki keunggulan 
sama dengan realia. Hal ini telah dibahas sebelumnya. Pada prin­
sipnya, tidak ada keahlian khusus yang dibutuhkan dalam usaha 
mengerti suatu model. Hal­hal yang sulit dimengerti ketika disam­
paikan melalui medium cetak bisa dengan mudah menjadi jelas 
apabila disampaikan dengan menggunakan medium model.
Pada kenyataannya, model telah dikenal oleh pengguna da­
lam kehidupan sehari­hari dan selalu dapat menarik perhatian 
pengguna. Contoh yang paling sederhana model adalah mainan 
anak­anak yang sesungguhnya adalah model yang diambil dari ke­
hidupan sehari­hari seperti: mobil­mobilan, rumah, boneka atau 
replika pesawat terbang.
Jika dibandingkan dengan realia, model memiliki kelebihan 
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menarik perhatian pengguna, pada detail­detail penting dari mo­
del dapat diberi warna. Hal ini jelas tidak mungkin dilakukan pada 
medium realia.
lebih dari itu, melalui aktivitas belajar dengan menggunakan 
model pengguna akan dapat meningkatkan kemampuan kognitif 
dan psikomotor mereka. Keuntungan tersebut bisa didapatkan 
apabila pengguna melakukan perakitan model itu sendiri.
Biaya yang diperlukan untuk membuat sebuah model se­
bagai sebuah medium tidaklah sedikit. Selain itu, kita juga harus 
memperhitungkan kemungkinan rusaknya  alat yang digunakan 
sebagai model.
Model memiliki kelemahan yang lain yaitu tidak selalu  dapat 
memberikan semua gambaran tentang objek yang sebenarnya. 
Kelemahan ini disebabkan karena berbagai modifikasi misalnya 
pembesaran atau pemotongan. Untuk mengatasi hal tersebut pe­
nyampaian informasi dan pengetahuan harus didukung dengan 
menggunakan jenis medium lain.
Seperti juga realia, kesulitan untuk mengontrol hasil belajar 
juga timbul karena pengalaman nyata yang hendak disampaikan 
melalui model tersebut dapat berpengaruh lain pada setiap peng­
guna.
Sebuah model harus dapat menyampaikan informasi yang 
tidak dapat disampaikan oleh media lain dengan lebih baik dan 
ekonomis. Penggunaan model sebagai media dapat membantu 
penggunanya dalam menyederhanakan konsep dan pengetahuan 
yang tengah dipelajari.
Bentuk model yang akan dipilih harus mirip atau sama de­
ngan benda aslinya dan diharapkan dapat memberikan informasi 
yang lebih baik daripada benda aslinya. Ukuran atau skala model 
harus bisa mewakili benda aslinya secara benar.
Kalaupun suatu model adalah bentuk yang telah disederha­
nakan, model tersebut harus tetap akurat. Sering kali timbul salah 
pengertian yang disebabkan oleh bentuk model yang tidak aku­
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model tersebut tidak sama persis dengan realia. Penekanan lebih 
diberikan pada penampilan konsep utama, fungsi atau bagaimana 
suatu benda beroperasi. Terlalu ba­nyak detail yang ditampilkan 
biasanya akan membingungkan pengguna. Bahkan ada kecende­
rungan bahwa pengguna lebih menyukai model yang tidak begi­
tu rumit dibandingkan dengan benda aslinya. Hal ini tergantung 
pada tujuan pemakaian model itu sendiri. 
Seperti telah disebutkan sebelumnya, model dibuat dalam 
tiga ukuran sama, diperbesar, atau diperkecil. Guru dan instruk­ 
tur perlu mempertimbangkan bahwa kemungkinan model yang 
sedikit diperbesar atau diperkecil bisa mempermudah pengguna 
dalam melihat, memegang, memelihara dan menyimpan serta 
mempelajari model tersebut. 
 Hal yang  juga perlu mendapat perhatian adalah informasi 
mengenai skala perbandingan, antara model dan objek nyata ha­
rus diberitahukan secara jelas kepada pengguna. Hal ini dilakukan 
untuk menghindari terjadinya salah pengertian.
Jika model ini merupakan model yang bisa dipegang atau di­
gerakkan, maka konstruksi model tersebut harus yang kuat atau 
tahan lama.
Pilihlah model yang memiliki ukuran memadai untuk disim­
pan atau dipajang pada ruang tertentu. Jangan memilih model 
yang berukuran besar sehingga memerlukan ruang penyimpanan 
yang berlebihan. 
Simpanlah model yang tidak perlu dipegang atau digerakkan 
pada rak atau lemari. Apabila model tersebut adalah medium yang 
digunakan dalam sebuah aktivitas atau jika model tersebut meru­
pakan model yang perlu dirakit terlebih dahulu, ruang besar harus 
disediakan untuk menyimpan model jenis ini. Institusi yang me­
miliki banyak koleksi model dianjurkan untuk menyimpan koleksi 
tersebut pada rak terbuka. Sedapat  mungkin, tempatkan model di 
tempat tertentu agar dapat diobservasi tanpa perlu memindahkan 
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diorama
Diorama adalah sebuah media pameran statis atau diam yang 
didesain untuk menyampaikan informasi dan pengetahuan ten­
tang peristiwa nyata yang terjadi di masa lalu atau sekarang atau 
menggambarkan masa yang akan datang dalam bentuk tiga di­
mensi. 
Benda­benda, baik berupa benda nyata atau realia mau­
pun berupa model, perlu disusun dan diletakkan pada bagian 
depan untuk menggambarkan suatu pemandangan dalam kehi­
dupan nyata. Untuk lebih menghadirkan efek kehidupan nyata, 
pemandang an tersebut perlu diberi latar belakang yang sesuai. 
Anda dapat melihat diorama peristiwa bersejarah yang pernah ter­
jadi di Indonesia di bagian bawah Monumen Nasional atau Monas 
Jakarta.
Dalam proses belajar di dalam kelas, diorama digunakan oleh 
guru untuk melukiskan suatu pelajaran atau untuk memperkenal­
kan suatu topik utama, misalnya dalam pelajaran sejarah, diorama 
digunakan untuk melukiskan keadaan perang yang terjadi di masa 
lalu. Sedang dalam dunia industri, diorama  sering dibuat untuk 
menampilkan tata letak atau layout sebuah  pabrik untuk mengha­
silkan produk. Diorama sering kali dikoleksi oleh museum dalam 
ukuran yang sebenarnya.
Diorama biasanya diletakkan dalam sebuah kotak yang  ter­ 
diri dari dua bagian yaitu bagian depan dan latar belakang. Bagi­
an depan berbentuk tiga dimensi berisikan pemandangan dengan 
berbagai macam model, seperti orang, binatang, kendaraan, per­
alatan atau bangunan. Kadang­kadang, realia seperti tumbuhan 
atau binatang bisa dimasukkan dalam sebuah diorama. latar be­
lakang diorama dibuat rata dengan tujuan untuk membuat efek 
agar terlihat seperti nyata. latar belakang ini bisa dibuat dari foto, 
gambar atau lukisan.
Desain diorama yang dibuat menarik dapat menambah ke­
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diorama juga dapat memotivasi pengguna untuk mendapatkan 
pengalaman belajar yang lebih apresiatif. Tampilan diorama bia­
sanya dilengkapi dengan informasi tertulis tentang peristiwa yang 
ditampilkan melalui diorama tersebut.
Gambar 22. diorama
Diorama tidak menampilkan unsur gerak dalam tampilan­
nya. Hal ini dilakukan untuk menghindari salah pengertian atau 
salah tafsir dari pengguna tentang peristiwa atau kejadian yang 
terkandung dalam diorama.
Karakteristik pengguna yang menjadi target harus menjadi 
perhatian dalam menggunakan diorama sebagai media pembel­
ajaran. Hal penting yang juga perlu diperhatikan dalam meng­ 
gunakan diorama adalah apakah pengguna yang dimaksud sudah 
mengetahui tentang topik yang akan ditayangkan melalui dio­
rama.
Ukuran objek­objek yang ada di dalam medium diorama ha­
rus bisa dilihat oleh pemirsa dalam jarak pandang tertentu. Oleh 
karena itu, pilihlah diorama dengan detail yang tidak terlalu rumit. 
Hal lain yang perlu diperhatikan adalah ukuran diorama yang akan 
digunakan dalam aktivitas belajar. Hal ini berhubungan dengan 
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Poster
Poster merupakan ragam media yang efektif untuk digunakan 
dalam menayangkan informasi dan pengetahuan yang berkaitan 
dengan aspek intelektual dan sikap. Sebagai sebuah medium ko­
munikasi, poster mampu menampilkan informasi dan pesan seca­
ra sederhana namun komprehensif. 
Gambar 23. Poster
Poster dapat juga digunakan untuk menayangkan informasi 
dan pengetahuan tentang beragam informasi dan isu­isu terkini 
seperti isu tentang kerusakan lingkungan, penyalahgu na an nar­
koba, dan antikorupsi. Penggunaan poster sebagai me dia komu­
nikasi perlu disesuaikan dengan kondisi dan tingkat pe nge tahuan 
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konklusi
Media pameran merupakan media komunikasi yang efektif 
dan efisien untuk digunakan dalam menyampaikan informasi dan 
pengetahuan kepada sasaran khalayak atau audience. Penggunaan 
media ini dipamerkan pada tempat tertentu sehingga dapat dipel­
ajari dan diamati oleh khalayak. Ragam media yang tergolong se­
bagai media pameran, yaitu: (1) realia; (2) model; (3) diorama; dan 
(4) poster. Setiap jenis media pameran memiliki keunggulan dan 
keterbatasan untuk digunakan dalam menyampaikan informasi 
dan pengetahuan kepada khalayak. 
Realia adalah salah satu jenis medium yang digunakan se­
bagai alat untuk penyampaian informasi yang berupa benda atau 
objek yang sebenarnya atau benda asli. Sebagai objek nyata, realia 
merupakan media pembelajaran yang bisa memberikan penga­
laman belajar secara langsung atau real learning experience kepa­
da penggunanya.
Model dapat diartikan sebagai benda­benda pengganti yang 
fungsinya ditujukan untuk menggantikan benda sebenarnya. 
Peng gunaan model dalam proses belajar dapat memberikan keun­
tungan yaitu memberikan pengalaman nyata atau konkret kepada 
pengguna yang karena satu dan lain hal yang tidak bisa diberikan 
oleh realia.
Diorama adalah sebuah media pameran statis atau diam yang 
didesain untuk menyampaikan informasi tentang kejadian nya­
ta yang terjadi di masa lalu atau masa sekarang. Diorama dapat 
juga menggambarkan masa yang akan datang dalam bentuk tiga 
dimensi. 
Poster merupakan ragam media yang efektif untuk digunakan 
dalam menayangkan informasi dan pengetahuan yang berkaitan 
dengan aspek intektual dan sikap. Sebagai sebuah medium komu­
nikasi, poster mampu menampilkan informasi dan pengetahuan 









Media cetak hingga saat ini masih banyak digunakan se­bagai sarana untuk mendapatkan informasi dan pege­tahuan yang diperlukan oleh penggunanya. Walaupun 
teknologi digital telah berkembang dengan sangat pesat, media ce­
tak dengan segala keunggulannya tetap digunakan sebagai media 
untuk memperoleh dan mendiseminasikan substansi­informasi 
dan pengetahuan—dari narasumber dan kepada khalayak. Bab 
ini akan mengupas apa dan bagaimana peran media cetak sebagai 
sarana belajar—memperoleh informasi dan pengetahuan. Secara 
spesifik bab ini akan membahas tentang pengertian, ragam, dan 
pemanfaatan bahan ajar cetak sebagai sumber informasi dan pe­
ngetahuan. 
manfaat media Cetak
Modul ini akan membahas tentang pemanfaatan media cetak 
sebagai sumber informasi dan pengetahuan yang diperlukan oleh 
penggunanya. Media cetak dapat diartikan sebagai sekumpulan 
bahan­bahan yang dicetak di atas lembaran kertas dan digunakan 
untuk keperluan memperoleh informasi dan pengetahuan bagi 
penggunanya. Beragam media cetak telah lama digunakan sebagai 
sumber informasi dan pengetahuan yang dapat dipelajari, misal­
nya buku merupakan ragam media cetak yang banyak digunakan 
telah memberi kontribusi besar terhadap perkembangan ilmu pe­
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Penggunaan media cetak sebagai medium yang kerap diguna­
kan dalam aktivitas belajar dan pembelajaran dapat memberikan 
beberapa manfaat bagi penggunanya, antara lain:
  Menyampaikan informasi dan pengetahuan yang diperlukan 
oleh pembaca;
  Memotivasi terciptanya perilaku tertentu dalam diri pembaca; 
dan
  Memberikan instruksi atau arahan bagi pembeca tentang me­
lakukan suatu aktivitas.
raGam media Cetak
Apa pun bentuknya, media cetak biasanya digunakan untuk 
menyampaikan informasi dan pengetahuan tentang suatu subjek. 
Buku teks, booklet, brosur, koran, dan majalah merupakan contoh 
ragam media cetak yang memuat informasi dan pengetahuan ten­
tang suatu subjek yang diperlukan oleh pembaca. 
Buku teks adalah ragam media cetak yang berisi deskripsi 
tentang konsep­konsep dalam bidang kelimuan tertentu. Buku 
teks pada umumnya berisi informasi dan pengetahuan yang ber­
sifat akademis. Buku teks digunakan dalam dunia pendidikan dan 
pembelajaran formal untuk mendukung mata pelajaran atau mata 
kuliah tertentu.
Adapun booklet dapat diartikan sebagai buku yang berukur­
an relatif kecil yang memuat informasi 
dan pengeta huan praktis tentang sebuah 
subjekatau bidang ilmu tertentu. Booklet 
bersifat sangat praktis untuk digunakan 
karena ukurannya yang lebih kecil dari­
pada ukuran sebuah buku. Informasi dan 
pengetahuan yang terdapat dalam sebuah 
booklet pada umumnya dibahas secara ri­
ngan dan mudah untuk dipahami oleh sa­





bab 5  •  media cetak
Gambar 25. Booklet
Brosur merupakan lembaran yang digunakan untuk me­
nyam paikan informasi dan pengetahuan tertentu kepada pemir sa. 
Peng gunaan brosur kerap berkaitan dengan promosi dan penye­
baran informasi tentang produk­produk yang bersifat komersial. 
Namun demikian, brosur dapat juga berisi informasi dan penge­
tahuan tentang cara atau metode yang perlu dilakukan untuk me­
nyelesaikan tugas dan pekerjaan.
Gambar 26. brosur
Koran dapat diartikan sebagai sumber informasi dan berita 
terkini tentang tokoh dan peristiwa yang terjadi. Informasi penting 
yang terdapat dalam koran kerap disimpan dalam bentuk kliping 
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perlu diketahui oleh pembacanya. Kemajuan teknologi informasi 
telah membuat koran sebagai media tidak lagi dicetak pada lem­
baran kertas, tetapi dikomunikasikan secara digital.
Gambar 27. koran
Majalah adalah salah satu ragam media cetak yang me muat 
bahan­bahan bacaan bagi pemirsa tertentu. Majalah pada umum 
nya memiliki sasaran pembaca tertentu yang juga menjadi pang­
sa pasar dari majalah tersebut. Penerbitan majalah kerap dikait­
kan dengan minat atau interest dari sasaran pembacanya. Majalah 
fotografi misalnya ditujukan untuk para pembaca yang memiliki 
hobi memotret. Saat ini majalah tidak lagi ditampilkan dalam for­
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Gambar 28. majalah
Beragam subjek telah dimuat dan dipublikasikan dalam bera­
gam media cetak. Dengan kata lain, media cetak memiliki kemam­
puan untuk menayangkan beragam informasi dan pengetahuan 
yang diperlukan oleh pembaca.
Informasi dan pengetahuan yang terdapat dalam media cetak 
dapat juga berfungsi sebagai sarana untuk memotivasi pembaca 
agar mau melakukan tindakan tertentu. Dengan kata lain, infor­
masi yang terdapat di dalam media cetak dapat berperan dalam 
mendorong dan memotivasi pembaca agar mau melakukan suatu 
tindakan atau perilaku tertentu. 
Selain untuk memotivasi terciptanya sebuah perilaku, media 
cetak juga dapat digunakan untuk memberi informasi dan penge­
tahuan tentang cara atau prosedur yang perlu dilakukan oleh pem­
baca untuk menyelesaikan suatu tugas atau pekerjaan, misalnya 
buku manual merupakan ragam media cetak yang berisi informa­
si dan pengetahuan tentang prosedur dan langkah­langkah yang 






• media dan teknologi dalam pembelajaran •
Sama halnya seperti medium pembelajaran yang lain, medi­
um cetak juga memiliki beberapa kelebihan dan sekaligus kele­
mahan. Kelebihan dan kelemahan yang dimiliki oleh media cetak 
tersebut perlu kita ketahui agar kita dapat menggunakan media 
cetak tersebut secara efektif dan efisien untuk memperoleh dan 
mendiseminasikan informasi dan pengetahuan yang terdapat di 
dalamnya.
Penggunaan media cetak sebagai sumber informasi dan pe­
ngetahuan dapat memberikan beberapa keuntungan bagi peng­
gunanya, yaitu: (1) memiliki bentuk ringkas dan bersifat portabel; 
(2) bersifat ekonomis dan mudah diperoleh; (3) memungkinkan 
pembaca mencerna isi informasi yang terdapat di dalamnya; (3) 
memungkinkan pembaca untuk mengulang bahan bacaan yang 
terlewati; dan (4) menciptakan kesamaan pengertian dan pema­
haman yang lebih baik terhadap informasi dan pengetahuan.
Media cetak memiliki bentuk fisik ringkas yang memungkin­
kan untuk dibawa sehingga memudahkan pengguna untuk mem­
buka dan membacanya pada saat diperlukan. Dengan karakter­
istik seperti ini, maka upaya untuk memperoleh informasi dan 
pengetahuan melalui media cetak dapat dilakukan kapan saja dan 
di mana saja.
Media cetak bersifat ekonomis, mudah untuk diperoleh, dan 
mudah untuk digunakan. Sampai saat ini walaupun tekno logi digi­
tal telah berkembang pesat dan buku elektronik atau e-book telah 
digunakan oleh banyak kalangan, media cetak masih tetap men­
jadi primadona untuk mendapatkan informasi dan pengetahuan 
yang diperlukan. 
Media cetak memberi kesempatan kepada pembaca untuk 
mencerna isi informasi yang terkandung di dalamnya. Namun de­
mikian, lama waktu yang diperlukan untuk membaca tergantung 
pada kemampuan yang dimiliki oleh pembaca dalam memahami 
isi informasi dan pengetahuan yang terdapat pada media cetak.
Penggunaan media cetak memungkinkan pembaca untuk 
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lumnya. Dalam hal ini, pembaca dapat membaca ulang informasi 
dan pengetahuan yang belum sempat terbaca. Hal ini dimung­
kinkan karena untuk menggunakan media cetak tidak diperlukan 
adanya dukungan penggunaan media lain. 
Media cetak mampu menciptakan kesamaan pengertian dan 
pemahaman yang lebih baik terhadap informasi dan pengetahuan 
di kalangan pembaca. Dengan penjelasan­penjelasan yang diurai­
kan di dalamnya dan dukungan ilustrasi visual yang tepat, isi infor­
masi, dan pengetahuan yang terdapat di dalam sebuah media cetak 
akan mudah dimengerti oleh pembacanya.
Selain memiliki bebrapa keunggulan, media cetak juga me­
miliki beberapa kelemahan yaitu tidak dapat menampilkan un­
sur gerak dan suara seperti halnya yang dapat diperlihatkan oleh 
medium lain yaitu medium audiovisual. Walaupun penulis sudah 
berusaha untuk menjelaskan informasi dan pengetahuan dalam 
bentuk tulisan, sering kali pembaca mengalami kesulitan dalam 
memahami uraian atau deskripsi tentang konsep­konsep yang 
terdapat di dalam bahan ajar cetak. Efektivitas penggunaan me­
dia cetak sangat bergantung kepada kemampuan penulis dalam 
mendeskripsikan konsep­konsep pengetahuan yang dibahas di 
dalamnya.
Untuk dapat menggunakan medium cetak secara efektif dan 
efisien, pembaca perlu memiliki kemampuan dan keterampilan 
membaca atau reading skills yang baik. Apabila tingkat kemampu­
an membaca yang dimiliki oleh pembaca tidak sesuai dengan isi 
informasi pada sebuah medium cetak, maka pembaca cenderung 
akan mengalami kesulitan dalam memahami isi informasi dan pe­
ngetahuan yang terdapat dalam bahan bacaan.
funGsi media Cetak
Secara umum, fungsi media cetak bisa diklasifikasilkan men­
jadi tiga jenis: (1) sebagai alat bantu dalam belajar; (2) sebagai ba­
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pengetahuan utama yang harus dipelajari. Berikut ini adalah pen­
jelasan yang lebih perinci tentang ketiga fungsi media cetak seba­
gai sumber informasi dan pengetahuan.
 ­ alat bantu belajar                                                                                                                   
Sebagai alat bantu belajar, penggunaan media cetak bertujuan 
untuk memberikan arahan dan petunjuk secara tahap demi tahap 
tentang cara yang perlu dilakukan oleh seseorang untuk mengerja­
kan suatu jenis tugas dan pekerjaan. Isi informasi yang terkandung 
di dalam bahan ajar cetak merupakan sumber informasi dan pe­
ngetahuan yang akan digunakan secara individual oleh pembaca. 
Pembaca dalam hal ini diminta untuk mengikuti petunjuk tentang 
cara dan prosedur yang perlu dilakukan dalam menjalankan suatu 
tugas dan pekerjaan. 
 Medium cetak pada dasarnya dapat digunakan sebagai pe­
tunjuk untuk memahami: (1) bagaimana merakit dan mengope­ 
rasikan sebuah peralatan atau mesin; (2) pemecahan masalah dan 
upaya untuk memperbaiki atau memelihara peralatan; (3) menje­
laskan langkah­langkah atau prosedur yang diperlukan oleh sese­
orang untuk melakukan suatu tugas dan pekerjaan.
Seperti yang telah dikemukakan sebelumnya, medium cetak 
dapat digunakan secara individual tanpa bantuan siapa pun. Oleh 
karena itu, informasi dan pengetahuan yang dimuat dan tujuan 
yang akan dicapai harus ditulis sejelas mungkin di dalam medium 
cetak. Contoh media cetak yang digunakan untuk keperluan alat 
bantu belajar adalah buku manual. Ragam media cetak ini lazim­
nya berisi informasi dan pengetahuan yang dideskripsikan secara 
perinci oleh penulis.
Isi materi pada media cetak perlu dikaitkan dengan informa­
si dan pengetahuan yang akan dipelajari oleh pembaca. Bisa saja 
seluruh informasi berisi kata­kata atau teks seperti yang terdapat 
pada buku manual. Namun isi media cetak dapat dilengkapi de­
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cetak juga dapat dilengkapi dengan gambar berseri atau picture 
series.
Medium cetak sebagai alat bantu belajar dapat dibagi dalam 
tiga jenis, yaitu: (1) guide sheets; (2) job aids; dan (3) picture series. 
Faktor yang membedakan ketiga jenis media cetak tersebut di atas 
yaitu ragam isi informasi yang terkandung di dalamnya. Informasi 
dalam buku manual dan guide sheet akan ditampilkan dalam ben­
tuk kata­kata seluruhnya. Adapun isi informasi yang terdapat pada 
job aid dan buku manual biasanya dilengkapi dengan sejumlah 
ilustrasi atau gambar. Khusus untuk picture series, informasi dan 
pengetahuan yang ada di dalamnya disampaikan dalam bentuk 
gambar­gambar yang tersusun secara berseri.
 ­ bahan Pelatihan 
Sama halnya seperti alat bantu belajar, medium cetak yang di­
gunakan sebagai bahan pelatihan mempunyai sifat pembelajaran 
atau instruksional di dalamnya. Melalui media cetak, pembaca akan 
diperlihatkan berbagai petunjuk dan informasi yang berkaitan de­
ngan topik yang dapat dipelajari. Ada tiga bentuk media cetak yang 
umum digunakan sebagai bahan pelatihan, yaitu: (1) handout: (2) 
study guides; dan  (3) buku manual.
 ­ Handout 
Handout adalah bahan cetak yang berbentuk catatan yang 
dibuat oleh guru atau instruktur kemudian digandakan dan diba­
gikan di dalam kelas kepada siswa. Catatan dalam handout men­
cakup pokok­pokok penting dari suatu subjek atau pelajaran dan 
merupakan informasi tambahan bagi catatan siswa. 
Informasi yang terdapat dalam handout antara lain menggam­
barkan jadwal kegiatan, tujuan belajar, tugas­tugas yang harus di­
lakukan oleh siswa sebagai pekerjaan rumah, dan sumber­sumber 
serta buku bacaan yang dapat digunakan sebagai bahan rujukan 
atau referensi. Handout biasanya diberikan oleh seorang pengajar 
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Gambar 29. Handout
Dalam aktivitas presentasi penggunaan handout memberi­
kan informasi dan pengetahuan kepada siswa yang terkait dengan 
informasi dan pengetahuan yang disampaikan oleh narasumber 
atau presenter. Handout harus disiapkan sebelum aktivitas pre­
sentasi dimulai.
 ­ study guides 
Study guide banyak memiliki persamaan dengan handout 
terutama dalam hal tujuan penggunaannya. Ragam media cetak 
berbentuk study guides atau bimbingan belajar biasanya diguna­
kan oleh siswa atau peserta sebuah program pelatihan sebagai sa­
rana pembelajaran. Oleh karena itu, kedua media tersebut harus 
memuat dan mampu menyampaikan informasi dan pengetahuan 
yang perlu dipelajari secara jelas. 
Perbedaan antara handout dan study guide dapat ditemukan 
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sarnya berisi penjelasan­penjelasan singkat tentang isi sebuah 
topik atau pengetahuan. Adapun pada study guide, informasi ten­
tang topik tersebut biasanya ditulis secara lebih perinci.
Gambar 30. Contoh study guide 
 ­ buku manual 
Buku manual umumnya berisi petunjuk praktis tentang cara 
menyelesaikan suatu jenis pekerjaan atau tentang cara kerja sebu­
ah peralatan tertentu. Pengguna buku manual dalam hal ini ada­
lah para instruktur yang akan melatih peserta atau trainee dalam 
sebuah program pelatihan. Buku manual pada umumnya berisi­
kan arahan­arahan yang diperlukan dan dapat digunakan untuk 
membantu seseorang dalam mempelajari informasi tentang cara 
mengoperasikan suatu peralatan.
Buku manual pada dasarnya berisi informasi tentang cara ker­
ja sebuah mesin atau cara untuk melakukan atau mengoperasikan 
sebuah peralatan. Buku manual biasanya diisi dengan informasi 
dan pengetahuan tentang cara menggunakan sebuah peralatan 
yang dilengkapi dengan gambar­gambar yang memperlihatkan 
cara dan langkah­langkah untuk menggunakannya. Gambar­gam­
bar dan ilustrasi sangat diperlukan untuk memperjelas informasi 
dan pengetahuan yang terdapat pada buku manual.
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nik biasanya dilengkapi dengan buku manual yang berisi informasi 
tentang bagaimana cara mengoperasikan peralatan tersebut. Buku 
manual juga berisi informasi tentang cara melakukan perbaikan 
ringan yang diperlukan jika peralatan elektronik yang telah Anda 
beli mengalami kerusakan.
Gambar 31.buku manual
 ­ bahan informasi dan Pengetahuan
Media cetak kerap digunakan sebagai bahan informasi ten­
tang suatu objek atau aktivitas. Media ini juga sering digunakan 
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untuk memotivasi pembaca agar mau mempelajari suatu informa­
si dan pengetahuan. Sebagai bahan informasi, media cetak kerap 
digunakan untuk menarik perhatian dan menampilkan “citra po­
sitif” dari sebuah organisasi atau perusahaan. 
Ragam media cetak lain yang juga dapat digunakan seba gai 
bahan untuk memperoleh informasi dan pengetahuan, yaitu: (1) 
brosur; (2) newsletter; (3) laporan tahunan; (4) kliping; dan (5) ba­
han kompilasi.
Brosur merupakan suatu terbitan yang tidak tergolong bahan 
periodik atau terbitan berseri. Pada umumnya, brosur tidak dijilid 
memiliki jumlah halaman sekurang­kurangnya satu halaman dan 
tidak lebih dari dua halaman. Brosur sebagai media cetak kerap di­
gunakan sebagai sarana untuk melakukan promosi tentang suatu 
produk. Brosur memuat beragam informasi dan pengetahuan yang 
dipandang perlu untuk dipelajari oleh khalayak atau au dience.
Newsletter adalah terbitan serial yang terdiri dari satu atau be­
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media cetak yang berisi informasi atau kabar terbaru yang dituju­
kan kepada kelompok pembaca tertentu. Sebagai salah satu ragam 
media cetak, newsletter biasanya digunakan oleh institusi atau unit 
usaha tertentu untuk menyampaikan berita dan informasi muta­
khir yang terkait dengan kebijakan institusi atau organisasi. 
Laporan tahunan biasanya berbentuk dokumen resmi yang 
berisi informasi tentang aktivitas dan program yang dilaksana­
kan oleh suatu instansi atau organisasi. laporan tahunan pada 
umumnya diterbitkan dalam periode tertentu atau setahun sekali. 
laporan tahunan menggambarkan kemajuan atau progres yang 
dicapai oleh sebuah institusi atau organisasi dalam kurun waktu 
satu  tahun.
Gambar 34. laporan tahunan
Medium cetak memerlukan perhatian khusus dalam hal cara 
penyimpanan dan pemeliharaannya. Selain itu, agar medium ter­
sebut tahan lama dan juga agar pengguna mudah da lam melaku­
kan penelusuran kembali jika media cetak tersebut diperlukan.
Medium cetak yang tingkat penggunaannya tinggi atau di­
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laminasi atau dilapisi dengan menggunakan sampul plastik atau 
lapisan yang keras dan disimpan pada lokasi yang sama dengan 
buku­buku yang memiliki subjek sama. 
Cara yang paling sering digunakan untuk menyimpan me­
dium cetak adalah diletakkan dalam suatu kotak yang biasanya 
terbuat dari plastik atau kardus yang dilapisi dengan lapisan ber­
warna. Sebuah label perlu ditempelkan pada punggung kotak agar 
memudahkan pembaca untuk melacak isi kotak tersebut jika di­
perlukan. 
Handout biasanya tidak disimpan pada rak terbuka dan peng­
guna tidak diizinkan untuk mengambil handout sebelum pengajar 
membawakan topik dalam kelas. Oleh karena itu, handout perlu 
disimpan pada tempat di mana hanya staf pengajar dan staf per­
pustakaanlah yang dapat mengakses lokasi tersebut. Untuk me­
mudahkan akses kembali, copy handout diarsipkan da lam sebuah 
ringbinder dan diklasifikasikan dengan cara tertentu. 
menulis dan menGembanGkan media Cetak
Penggunaan media cetak, sebagai sarana untuk medapatkan 
dan mempelajari informasi dan pengetahuan yang dibutuhkan, 
telah memberi kontribusi yang signifikan terhadap perkembangan 
ilmu pengetahuan, teknologi, dan budaya di masyarakat. Penggu­
naan buku sebagai satu ragam media dan teknologi pembelajaran 
telah membantu proses pembentukan peradaban manusia. Peng­
gunaan media cetak sebagai sarana pembelajaran telah ikut dalam 
mencerdaskan kehidupan masyarakat.
Pengadaan bahan dan media cetak pada perpustakaan dapat 
dilakukan melalui beberapa cara, yaitu: (1) menggunakan bahan 
yang sudah tersedia; (2) mengembangkan sendiri; dan (3) membeli 
sesuai dengan keperluan. 
Bahan atau media cetak yang tersedia biasanya berupa buku 
teks, handout, leaflet, booklet, majalah, dan surat kabar. Semua ba­
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an yang dapat dipelajari oleh para pengguna atau siswa.  Hal yang 
perlu diperhatikan dalam memanfaatkan bahan atau media cetak 
yang telah tersedia, yaitu: (1) isu atau topik pada bahan atau media 
cetak; (2) penyajian isi atau informasi pada bahan atau media ce­
tak; dan (3) tata letak atau layout bahan atau media cetak.
Gambar 35. media cetak mencerdaskan kehidupan masyarakat
Bahan atau media cetak yang dipilih untuk dimanfaatkan se­
bagai koleksi sumber informasi dan pengetahuan sebaiknya me­
muat dan membahas topik atau isu terkini. Bahan atau media yang 
memuat isu dan topik terkini akan menimbulkan minat pembaca 
untuk mempelajari isi informasi dan pengetahuan yang terdapat 
di dalamnya. 
Selain memuat isu­isu terkini, bahan atau media cetak yang 
dipilih harus memuat informasi dan pengetahuan yang berguna 
bagi pembaca. Brosur, leaflet, dan folder biasanya memuat infor­
masi singkat tentang suatu topik atau isu yang dapat dipelajari oleh 
pembaca. Booklet pada umumnya memuat atau membahas infor­
masi dan pengetahuan tentang subjek tertentu secara ringkas. 
Selain memanfaatkan bahan atau media yang sudah ada, kita 
juga dapat mengembangkan bahan­bahan dan media pembelajar­
an sendiri. Namun aktivitas ini sangat jarang dilakukan.  Hal terse­
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Pengadaan media pembelajaran dengan cara ini biasanya akan 
memakan waktu yang lama dan kurang praktis.
Untuk dapat menulis dan mengembangkan bahan atau media 
cetak diperlukan adanya keahlian tertentu dan langkah­langkah 
sistematik. Penulis juga harus memiliki penguasaan materi atau 
substansi yang baik. Selain itu, penulis juga perlu memiliki penge­
tahuan tentang teknik penulisan media cetak.
lanGkah dalam menulis 
dan menGembanGkan media Cetak
Untuk dapat menulis dan mengembangkan bahan atau media 
cetak diperlukan adanya keahlian dan langkah­langkah sistema­
tik, yaitu; (1) melakukan persiapan dan pemilihan ide; (2) menulis 
media cetak; (3) menyunting tulisan dan memberi ilustrasi gam­
bar; dan (4) melakukan finalisasi tulisan. langkah­langkah dalam 
menulis dan mengembangkan media cetak dapat digambarkan 
dalam ilustrasi berikut:
lAnGkAh PenulisAn dAn PenGembAnGAn mediA CeTAk
Persiapan PenyuntinganPenulisan Finalisasi
Gambar 36. 
langkah-langkah dalam menulis dan mengembangkan media cetak
 ­ melakukan Persiapan dan Pemilihan ide
Dalam menulis dan menyusun informasi pada media cetak, 
perhatian harus diberikan pada upaya tentang bagaimana meli­
batkan faktor mental pembaca dengan substansi atau materi yang 
perlu dipelajari. Aktivitas tersebut terkait dengan ragam media 
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lam menulis dan mengembangkan bahan atau media cetak adalah 
apakah bahan dan media cetak yang akan ditulis dan dikembang­
kan dapat membantu pembaca untuk memiliki pengetahuan dan 
keterampilan yang diperlukan? 
Materi atau isi informasi dan pengetahuan yang akan ditulis 
dan dikembangkan harus didesain secara sistematis dan menyelu­
ruh. Hal ini dilakukan untuk menjaga tingkat efektivitas dari media 
tersebut. Pada saat yang sama, penulis perlu memperhatikan bah­
wa media dan bahan cetak yang akan ditulis dan dikembangkan 
harus dapat memberikan pengalaman belajar yang menyenang­
kan dan mengesankan bagi pembaca. 
 ­ menulis media Cetak
Apa pun tipe medium cetak yang hendak dibuat diperlukan 
adanya kemampuan menulis yang komunikatif dan efektif. Oleh 
karena itu, sebelum menulis media cetak perlu ditetapkan sasaran 
pembaca yang akan dituju. Selain itu, isi dan materi yang akan di­
tulis harus didesain dan dipersiapkan dengan sebaik­baiknya. Ber­
ikut merupakan hal­hal yang perlu diperhatikan agar tulisan Anda 
menjadi efektif:
  Isi tulisan yang mungkin berupa ide­ide, fakta, peristiwa, pro­
sedur, atau informasi lainnya harus disusun secara sis tematik 
sehingga arus informasi dan pengetahuan yang di tulis akan 
mengalir secara runtut dan logis. Dengan kata lain, penyu­
sunan informasi dan pengetahuan dalam media cetak harus 
memperhatikan konsep­konsep yang perlu di ketahui dan tin­
dakan yang perlu dilakukan oleh pembaca.
  Setiap ide harus diungkapkan dengan kalimat yang dapat di­
ikuti dan dimengerti oleh pembaca. Hal ini dapat membantu 
pembaca dalam memahami isi informasi dan pengetahuan 
yang terdapat di dalamnya dengan mudah. Dalam memilih 
kata­kata atau menentukan konsep atau praktik­praktik, pe­
nulis perlu mempertimbangkan karakteristik calon pembaca 
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  Cara paling aman dalam memilih kata­kata yang akan di pakai 
adalah dengan menggunakan kata­kata yang sederhana yang 
biasa dipakai dan tentunya sudah dimengerti secara umum 
oleh kalangan pembaca. Jika istilah teknis harus dicantumkan, 
penulis jangan lupa untuk menjelaskan artinya melalui glosa­
rium atau daftar istilah. Gunakan istilah­istilah teknis dalam 
proporsi yang seimbang.
  Konsistensi juga merupakan faktor yang perlu diperhatikan.
Konsistensi dalam hal ini dimaksudkan sebagai kesinam­
bungan dalam penggunaan huruf besar pada kalimat, konsis­
tensi penggunaan singkatan­singkatan dan juga konsistensi 
dalam penggunaan istilah.
  Kalimat­kalimat yang pendek akan lebih mudah untuk di­
mengerti daripada membaca sebuah yang kalimat panjang, 
kompleks, dan mengandung beberapa anak kalimat. Paragraf 
yang pendek pada suatu halaman akan tampak lebih mena­
rik daripada paragraf yang panjang. Sebaliknya, paragraf yang 
panjang akan menurunkan semangat pembaca untuk mem­
baca isi informasi yang ada di dalamnya. Sebaiknya, setiap pa­
ragraf hanya memuat satu  aspek dari sebuah topik.
  Dalam menulis kalimat, gunakanlah tata bahasa dan tanda 
baca yang benar dan sesuai dengan penggunaannya.
  Sebuah daftar istilah atau glosarium yang berisikan dan penje­
lasan singkat dari konsep­konsep penting bisa disisipkan pada 
akhir tulisan. Hal ini tentunya bisa membantu pembaca untuk 
meningkatkan pemahaman terha dap informasi dan pengeta­
huan yang dibahas.
 ­ menyunting Tulisan dan memberi ilustrasi
Menyunting atau melakukan editing terhadap tulisan ada­ 
lah suatu prosedur yang perlu dilakukan untuk membuat per­
ubah an­perubahan penting pada draf tulisan. Hal ini akan mem­
buat tulisan tersebut menjadi mudah dimengerti oleh pembaca. 
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onal agar menelaah dan membaca ulang tulisan yang telah dibuat 
dan kemudian melakukan evaluasi terhadap tulisan tersebut. Eva­
luasi tulisan meliputi susunan, gaya tulisan, kejelasan, dan juga 
penggunaan istilah­istilah teknis yang perlu dipelajari.
Untuk mendapatkan hasil yang baik, diperlukan dua orang 
penyunting atau editor yang ditugaskan untuk menelaah tulisan 
yang telah dibuat. Kedua editor tersebut adalah seseorang yang 
ahli dalam bidang yang disajikan untuk memeriksa akurasi dan ke­
benaran isi tulisan dan seorang lagi untuk memeriksa penggunaan 
bahasa yang digunakan yang mencakup tata bahasa dan kalimat.
Sering kali pembahasan sebuah topik atau substansi di­
lengkapi dengan lebih dari satu ilustrasi gambar atau foto. Untuk 
itu, seorang editor juga harus dapat memeriksa kesesuaian peng­
gunaan ilustrasi gambar atau foto pada media cetak yang ditulis. 
Editor perlu mempertimbangkan seberapa jelas sebuah topik da­
pat divisualkan, komposisi ilustrasi atau foto seperti apa yang di­
gunakan dan kecocokan antara teks dan ilustrasi gambar tesebut.
 ­ memproduksi medium Cetak
Penempatan judul, anak judul, ilustrasi dan nomor halaman 
adalah hal­hal yang juga harus diperhatikan dalam men desain 
suatu halaman karya tulis. Selain itu, jumlah kolom, panjang ha­
laman, jarak spasi dan lebar margin serta pilihan jenis huruf juga 
merupakan hal­hal penting yang tidak boleh dilupakan dalam me­
nulis sebuah bahan atau media cetak.
konklusi
Media cetak telah lama digunakan sebagai sarana untuk men­
dapatkan informasi dan pengetahuan oleh pembaca. Beragam 
subjek dan substansi ilmu pengetahuan telah memanfaatkan me­
dia cetak sebagai sarana untuk menyimpan dan melestarikan ilmu 
pengetahuan. Sampai saat ini, walaupun teknologi digital telah 
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kan oleh banyak kalangan, namun buku masih tetap banyak digu­
nakan. Ragam media cetak yang kerap digunakan oleh pembaca 
untuk memperoleh informasi dan pengetahuan, antara lain buku, 
majalah, koran, jurnal, brosur, dan booklet. 
Secara umum, fungsi media cetak bisa diklasifikasikan menja­
di tiga jenis: (1) sebagai alat bantu belajar; (2) sebagai bahan pela­
tihan; dan (3) sebagai  bahan yang berisi informasi dan pengetahu­
an utama yang harus dipelajari oleh siswa. Media cetak memiliki 
bentuk fisik ringkas yang memungkinkan untuk dibawa sehingga 
memudahkan pengguna untuk membuka dan membacanya pada 
saat diperlukan. Media cetak bersifat ekonomis, mudah untuk di­
peroleh, dan mudah untuk digunakan. Sampai saat ini, media ce­
tak masih tetap menjadi primadona untuk mendapatkan informa­
si dan pengetahuan yang diperlukan oleh penggunanya. 
Media cetak memberi kesempatan kepada pembaca untuk 
mencerna isi informasi yang terkandung di dalamnya. Pembaca 
media cetak dapat membaca ulang informasi dan pengetahuan 
yang belum sempat terbaca. Dengan deskripsi materi yang ada di 
dalamnya dan dukungan ilustrasi visual yang tepat, isi informasi 
dan pengetahuan yang terdapat di dalam sebuah media cetak akan 









Media audio memiliki kekhasan tersendiri sebagai sara­na yang dapat digunakan untuk mempelajari informa­si dan pengetahuan. Media ini memanfaatkan unsur 
suara untuk menyampaikan informasi dan pengetahuan kepada 
penggunanya. Media audio banyak digunakan untuk melatih ke­
mampuan verbal spesifik seperti melatih kemampuan pidato dan 
melatih kemampuan dalam menggunakan bahasa asing. Bab ini 
akan membahas tentang peran dan karakteristik media audio se­
bagai sarana pembelajaran untuk memperoleh dan menyampai­
kan informasi dan pengetahuan kepada khalayak.
Peran dan karakteristik media audio
Media audio memiliki kekhasan tersendiri sebagai sarana un­
tuk memperoleh informasi dan pengetahuan yang diperlukan oleh 
khalayak. Media ini memanfaatkan unsur suara untuk menyam­
paikan informasi dan pengetahuan kepada penggunanya. Media 
audio banyak digunakan untuk melatih kemampuan verbal yang 
spesifik seperti pidato dan kemampuan dalam menggunakan ba­
hasa asing.
Program rekaman suara atau audio merupakan salah satu 
jenis media pembelajaran yang dapat digunakan untuk menyam­
paikan informasi dan pengetahuan kepada penggunanya. Sesuai 





• media dan teknologi dalam pembelajaran •
vitas belajar sangat tepat untuk digunakan dalam melatih pema­
haman terhadap informasi dan pengetahuan yang disampaikan 
melalui unsur suara. Bentuk fisik program audio dapat berupa pi­
ringan hitam, compact disc audio, dan kaset audio. 
Media audio dapat berisi rekaman tentang beraneka ragam 
dan jenis sumber suara, seperti suara manusia, suara binatang, su­
ara musik, dan suara yang terdapat di alam dan lingkungan sekitar. 
Ragam dan jenis suara tersebut dapat digunakan untuk memper­
oleh dan mempelajari informasi dan pengetahuan sesuai dengan 
keperluan.
Media audio dapat digunakan untuk berbagai keperluan 
yang berkaitan dengan kegiatan komunikasi informasi dan ilmu 
pengetahuan, seperti: 
  Mendokumentasikan pidato seorang pemimpin atau ahli; 
  Merekam diskusi panel tentang suatu topik atau bahasan da­
lam seminar; 
  Menyajikan rangkuman informasi dan pengetahuan secara 
verbal; 
  Merekam hasil wawancara; 
  Menjelaskan secara verbal prosedur untuk mengerjakan suatu 
kegiatan; dan
  Melatih keterampilan seseorang dalam memahami informasi 
yang disampaikan melalui kata­kata.
Media audio kerap digunakan untuk merekam pidato—pan­
dangan dan pendapat—seorang pemimpin atau ahli tentang suatu 
isu atau pengetahuan. Sampai saat ini kita masih dapat mende­
ngar rekaman audio pembacaan naskah Proklamasi Kemerdekaan 
Republik Indonesia yang dibacakan pada 17 Agustus 1945. Hal ini 
menunjukkan bahwa media audio juga merupakan sarana penting 
untuk merekam dan mendokumentasikan peristiwa bersejarah.
Kita sering melihat seseorang merekam hasil seminar dan dis­
kusi panel. Hasil rekaman seminar tersebut dapat dipelajari kem­
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penting yang dikemukakan oleh seorang narasumber—ilmuwan 
dan ahli.
Program audio juga dapat digunakan untuk membuat rang­ 
kuman hasil wawancara yang dilakukan terhadap seorang nara­
sumber yang berkaitan dengan isu atau topik tertentu. Program 
audio dalam hal ini dapat berperan sebagai media yang dapat 
digunakan untuk menyimpan dan mempelajari materi atau sub­
stansi melalui unsur verbal atau suara. 
Media audio kerap digunakan untuk merekam pandangan 
dan pendapat seseorang yang memiliki peran pen ting—pakar atau 
tokoh masyarakat. Hasil rekaman tersebut dapat diputar kembali 
atau rewind untuk dipelajari oleh siswa atau khalayak.
Walaupun kerap dipandang kurang efektif, media audio sering 
digunakan untuk menjelaskan prosedur atau proses melalui unsur 
verbal. Cara seperti ini sangat bermanfaat khususnya bagi para pe­
nyandang disabilitas—tunanetra. Melalui suara mereka dapat me­
nyimak informasi dan pengetahuan yang mereka perlukan.
Medium audio biasanya digunakan untuk tujuan melatih dan 
mengembangkan kemampuan seseorang dalam mendengar dan 
memahami informasi dan pengetahuan yang dikomunikasikan 
melalui unsur suara. Dalam mata pelajaran bahasa asing misalnya, 
medium audio kerap dimanfaatkan untuk melatih cara pengucap­
an atau pronounciation dan kemampuan seseorang dalam mende­
ngar dan memahami suatu cerita yang diungkapkan secara verbal. 
Kemampuan dalam memahami bahasa asing melalui penggunaan 
unsur verbal dikenal dengan istilah listening comprehension.
Medium audio juga bermanfaat untuk melatih kemampuan 
seseorang dalam memahami gagasan utama dan penjelasan ten­
tang suatu informasi dan pengetahuan yang dikomunikasikan 
melalui rekaman suara. Media audio perlu dimanfaatkan sesuai 
dengan potensinya sebagai media yang menggunakan unsur sua­
ra untuk mengomunikasikan informasi dan pengetahuan kepada 
pendengar atau audience.
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kan informasi dan pengetahuan kepada individu atau kelompok 
pemirsa. Media ini merupakan media yang cukup p o puler untuk 
digunakan dalam mempelajari dan menjelaskan informasi dan pe­
ngetahuan tertentu, khususnya bahasa dan seni. 
keunGGulan media audio
Heinich, dkk. (1990) mengemukakan beberapa keuntungan 
yang dapat diperoleh pemirsa dalam menggunakan media audio, 
yaitu:
1. Relatif murah.
 Medium audio merupakan medium yang relatif murah jika 
digunakan untuk menyebarkan pengetahuan dan informasi 
khususnya yang bersifat verbal. Pada jenis media audio ter­
tentu seperti kaset audio, pemakainya dapat merekam dan 
menghapus informasi yang ada di dalam media tersebut. Un­
tuk merekam dan menghapus informasi yang ada di dalam 
sebuah kaset audio, pemakai perlu menggunakan peralatan 
tambahan yaitu alat perekam kaset audio atau yang disebut 
dengan istilah audio tape recorder.
  Untuk dapat merekam dan memanfaatkan informasi yang 
ada di dalamnya pemirsa memerlukan perangkat lunak atau 
software yang relatif mudah diperoleh yaitu kaset audio. Me­
dia audio sama efektifnya jika digunakan untuk keperluan bel­
ajar secara kelompok maupun secara individual. 
2. Fleksibel dan mudah digunakan.
 Pemirsa yang menyandang disabilitas dan tidak memiliki ke­
mampuan membaca dapat mempelajari pengetahuan dan 
informasi dan pengetahuan yang diperlukan melalui program 
audio. Program audio dapat memberikan pengalaman ber­
bahasa lisan pada pemakainya. Dalam program dramatisasi 
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3. Bersifat portabel.
 Medium audio juga memiliki karakteristik lain yaitu bersifat 
ringkas dan mudah dibawa atau portable. Medium ini dapat 
digunakan sesuai dengan kemampuan dan kesukaan dari pe­
makainya. Medium audio tertentu dapat dengan mudah di­
gandakan sesuai dengan jumlah atau copy yang diinginkan. 
Tentunya kita harus memperhatikan hak cipta dari produser 
program audio tersebut.
keterbatasan medium audio 
Selain memiliki karakteristik yang menguntungkan bagi peng­
gunanya, medium audio juga memiliki beberapa keterbatasan, ya­
itu: (1) fixed pace; (2) komunikasi satu arah; (3) efektif dalam men­
jelaskan informasi dan pengetahuan tertentu secara verbal; dan 
(4) memerlukan tempat penyimpanan khusus.
Pesan dan informasi disampaikan dalam kecepatan dan urut­
an yang tetap. Hal ini disebut dengan istilah fixed pace. Perkem­
bangan teknologi pada media audio yang berlangsung sangat 
pesat seperti saat ini telah memungkinkan pengguna dapat meng­
ulang atau mempercepat penyampaian pesan atau informasi yang 
dikomunikasikan melalui medium audio. 
Medium audio dapat dipandang sebagai medium komunika­
si satu arah. Medium ini memiliki potensi interaktif yang sangat 
minimal. Minimnya potensi interaktif merupakan akibat dari su­
litnya pemirsa untuk memberikan umpan balik atau feedback ter­
hadap informasi dan pengetahuan yang diperolehnya. Upaya un­
tuk mengatasi kelemahan ini dapat dilakukan melalui pemberian 
bahan penyerta atau bahan suplemen yang diperlukan dalam pro­
ses belajar kepada pemirsa. Bahan penyerta ini biasanya berupa 
media cetak yang berfungsi sebagai petunjuk belajar atau learning 
guide bagi pemirsa untuk memperoleh pengetahuan dan informa­
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Tidak semua informasi dan pengetahuan dapat ditayangkan 
melalui media audio. Penggunaan media audio kerap dilakukan 
dengan menyertakan media cetak. Informasi utama ditayangkan 
melalui media audio, atau sebaliknya. Kombinasi penggunaan 
media audio dan media cetak kerap terbukti dalam menyampai­
kan informasi dan pengetahuan kepada khalayak.
Medium audio memerlukan tempat penyimpanan khusus 
yang bebas dari kondisi panas dan debu. Kondisi panas akan me­
rusak pita pada kaset audio, debu akan menempel dan membuat 
suara yang ditayangkan menjadi tidak bersih. Kondisi di atas dapat 
menjadi pengganggu atau noise ketika medium digunakan. 
raGam dan bentuk media audio
Media audio yang digunakan untuk merekam informasi dan 
pengetahuan dalam bentuk suara memiliki jenis yang beragam, 
yaitu: (1) piringan hitam; (2) pita open reel; (3) kaset audio; (4) com-
pact disc atau CD audio.
 ­ Piringan Hitam
Piringan hitam merupakan medium yang sangat kaya akan 
informasi suara. Semua jenis informasi suara mulai dari suara 
manusia, suara hewan, seperti burung, serangga, suara mesin dan 
sua ra angin atau air, dan masih banyak lagi informasi suara yang 
lainnya, dapat direkam ke dalam piringan hitam. Selain itu, piring­
an hitam mampu merekam musik­musik yang telah diciptakan 
oleh sejumlah komposer musik terkenal di masa lalu. 
Sebagai sebuah medium, piringan hitam sangat mudah ru­
sak. Untuk menghindari kerusakan diperlukan kehati­hatian da­
lam penggunaan dan penyimpanan. Perangkat untuk memutar 
piringan hitam saat ini dipandang sudah tidak praktis lagi jika di­
bandingkan dengan ragam medium audio yang lain. Saat ini ke­
majuan teknologi audio telah berkembang dengan sangat pesat. 





bab 6  •  media audio
pact disc merupakan teknologi pengganti yang jauh lebih praktis 
penggunaannya.
Gambar 37. Piringan hitam dan alat pemutarnya
 ­ Pita Open Reel
Pita open reel ditemukan pertama kali pada tahun 1946. Un­
tuk memakainya diperlukan adanya dua buah reel atau lingkaran, 
yang satu berisi pita program yang akan didengar dan yang lain 
merupakan reel kosong untuk menampung pita yang telah dipu­
tar. Bentuk fisiknya menyerupai film dengan ukuran lebar 16 mm. 
Gambar 38. Pita open reel
Setelah kaset audio ditemukan pada tahun 1963, pada Pamer­
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praktis lagi penggunaannya jika dibandingkan dengan pengguna­
an kaset audio. Oleh karena itu, pita open reel saat ini sudah jarang 
dipakai baik untuk keperluan merekam maupun untuk mengomu­
nikasikan informasi dan pengetahuan.
 ­ kaset audio
Pada masa lalu, kaset audio merupakan medium yang paling 
banyak digunakan untuk merekam informasi dalam bentuk suara. 
Medium ini memiliki kode tertentu yang menunjukkan durasi atau 
lama masa putarnya. Kaset audio berkode C­90, misalnya, memi­
liki masa putar selama sembilan puluh menit. Adapun kaset audio 
berkode C­30 hanya memiliki masa putar selama 30 menit. Kaset 
audio yang tersedia untuk merekam informasi, antara lain: C­15, 
C­30, C­60, C­90, dan C­120. 
Kaset audio juga memiliki daya tahan yang cukup tinggi ter­
hadap faktor­faktor eksternal yang dapat merusak. Namun demi­
kian, untuk menghindari gangguan dalam pemakaiannya medium 
ini perlu disimpan pada tempat yang sejuk dan tidak berdebu. Di 
samping itu, hindarkan medium ini dari benda­benda yang me­
ngandung magnet. Benda bermagnet dapat merusak hasil rekam­
an yang terdapat pada pita kaset suara.
Beberapa keuntungan yang dapat diperoleh dari penggu­
naan medium kaset audio, antara lain: tidak memerlukan ruang 
penyimpanan yang besar seperti halnya tempat yang diperlukan 
untuk menyimpan pita open reel. Medium ini dapat merekam in­
formasi dan pengetahuan dengan mudah dan murah. Di samping 
dapat merekam, kita juga dapat menghapus informasi yang tidak 
kita perlukan lagi dalam sebuah kaset audio. Tidak seperti halnya 
compact disc, kaset audio yang rusak dapat diperbaiki, kecuali jika 
pita yang digunakan untuk merekam tersebut berada dalam kon­
disi putus atau kusut.
Selain memiliki keunggulan, medium kaset audio juga memi­
liki beberapa kelemahan yaitu: (1) dapat merekam bising atau noi-
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menemukan bagian dari program yang akan didengar seperti hal­
nya pada penggunaan compact disc audio. 
Kaset audio menggunakan angka penunjuk atau counter yang 
dapat memberi informasi untuk menemukan bagian dari program 
yang kita ingin didengarkan. Counter ini terdapat pada alat pemutar 
dan perekam audio atau tape recorder. Sayang sekali, counter ini se­
ring kali tidak akurat untuk digunakan.
Gambar 39. kaset audio
 ­ Compact disc (Cd)
Teknologi compact disc telah memberikan kontribusi yang 
besar sebagai medium untuk memperoleh hiburan, ilmu penge­
tahuan, dan informasi. Secara fisik compact disc (CD) berbentuk 
lingkaran yang lebih kecil daripada ukuran piringan hitam dan 
berwarna keperakan. Medium ini memiliki garis tengah atau dia­
meter sekitar 12 sentimeter. CD ini berputar lebih cepat daripada 
piringan hitam dan dapat memutar dan merekam informasi dalam 
jumlah yang besar.
Pemakaian CD dapat diprogram sehingga penggunaannya 
dapat dengan cepat memilih bagian audio tertentu yang ingin di­
dengarnya. Penggunaan teknik digital dalam merekam suara me­
mungkinkan CD memiliki tingkat kebisingan (noise) yang relatif 
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dan daya tahannya yang tinggi terhadap faktor­faktor eksternal 
yang dapat merusak. Noda dan goresan pada CD audio akan dapat 
memengaruhi kualitas hasil rekaman.
Gambar 40. Compact disc audio
Teknologi CD saat ini telah diterima secara luas. Harga CD 
pada umumnya lebih mahal jika dibandingkan dengan harga ka­
set audio. Harga CD yang mahal ini telah diimbangi oleh daya ta­
hannya yang tinggi terhadap faktor­faktor eksternal yang dapat 
merusak media tersebut. Alat pemutar medium ini dinamakan 
CD player dengan peranti lunak yang telah diprog­ramkan dalam 
komputer
Perkembangan teknologi dalam perekaman suara dan tek­
nologi digital telah membuat media audio menjadi media yang 
sangat fleksibel untuk digunakan dalam mendukung proses bela­
jar. Belajar dengan menggunakan media audio dapat dilakukan di 
mana saja dan kapan saja sesuai dengan kebutuhan dari penggu­
nanya. Dengan kemampuan khasnya media audio dapat menjadi 
sarana serbaguna untuk mempelajari informasi dan pengetahuan.
Secara ringkas jenis media audio dan data teknis serta peng­
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PenGembanGan dan Produksi media audio
Ada beberapa cara yang dapat dilakukan untuk mengadakan 
media atau program audio untuk keperluan komunikasi informasi 
dan pengetahuan. Cara pengadaan tersebut, antara lain; (1) mem­
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ada; dan (3) memproduksi program audio sendiri.
CD audio merupakan bentuk teknologi digital yang banyak di­
gunakan oleh masyarakat untuk merekam dan memutar kembali 
informasi dan ilmu pengetahuan dalam bentuk audio atau suara. 
Untuk mengomunikasikan pesan audio secara efektif kepada pe­
mirsa, maka pengetahuan atau informasi tersebut terlebih dahulu 
perlu dirancang dalam bentuk naskah audio. Naskah audio yang 
telah selesai ditulis selanjutnya akan direkam menjadi program 
audio yang akan dipublikasikan kepada pengguna.
Naskah audio dalam hal ini merupakan pedoman yang diper­
lukan oleh produser untuk memproduksi sebuah program audio. 
Sebuah naskah program audio biasanya berisi informasi dan pe­
ngetahuan yang akan direkam dan dikomunikasikan kepada pe­
mirsa dan metode atau pendekatan yang akan digunakan untuk 
mengomunikasikan informasi dan pengetahuan tersebut.
langkah­langkah produksi dan pengembangan program au­
dio pada umumnya terdiri dari beberapa tahap, yaitu: 
  Menentukan ide berupa informasi dan pengetahuan yang 
akan disampaikan atau dikomunikasikan melalui program 
audio; 
  Menulis kerangka program atau outline; 
  Menulis naskah; 
  Menelaah naskah; 
  Merevisi naskah; 
  Melakukan finalisasi naskah; 
  Melakukan produksi atau  rekaman suara; 
  Menelaah program hasil rekaman; dan
  Melakukan finalisasi hasil rekaman suara. 
 ­ menentukan ide
Proses penulisan naskah pada dasarnya dimulai dengan pene­
muan ide atau gagasan tentang pengetahuan atau informasi yang 
akan disampaikan kepada pengguna (audience). Ba nyak cara yang 
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program audio yang akan dikomunikasikan. 
Memperoleh ide atau gagasan tentang isi program audio yang 
akan diproduksi dapat dilakukan melalui beberapa cara, yaitu 
imitasi, adaptasi, kontak dengan narasumber, dan observasi atau 
pengamatan terhadap lingkungan dan objek yang ada di sekitar. 
Dalam upaya menemukan ide atau gagasan, hal yang perlu di­
ingat adalah ide atau gagasan yang dipilih tersebut harus sesuai 
dengan karakteristik medium audio yang lebih mengutamakan 
indra pendengaran sebagai saluran komunikasi. Selain itu, perlu 
dipertimbangkan juga tentang karakteristik pemirsa atau audience 
yang akan yang akan menjadi sasaran program audio yang akan 
diproduksi.
Hal lain yang perlu dipertimbangkan adalah tujuan pro duksi 
program audio. Tujuan untuk memproduksi program audio pada 
dasarnya dapat diklasifikasikan menjadi: (a) sarana hiburan; (b) 
sarana pembelajaran dan pengetahuan; dan (c) sarana penyebar­
an informasi dan promosi.
 ­ menulis kerangka Program
Setelah menemukan ide atau gagasan, langkah selanjutnya 
yang perlu dilakukan menyusun kerangka program audio. Hal ini 
dapat dilakukan melalui kegiatan riset atau pengumpulan data 
tentang isi informasi dan pengetahuan yang akan dikomunikasi­
kan melalui medium audio. 
Riset tentang materi atau bahan yang akan dikomunikasikan 
melalui program audio dapat dilakukan melalui kegiatan: 
  Wawancara terhadap ahli atau orang yang memiliki keah­lian 
dalam bidang tertentu; 
  Pengumpulan bahan­bahan pustaka yang relevan seperti 
buku, majalah, dan bahan cetak lainnya untuk dipelajari. 
  Observasi atau pengamatan terhadap subjek dan objek yang 
akan dibahas melalui program audio.
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antara informasi atau pengetahuan yang akan dikomunikasikan 
dengan kebutuhan informasi dan pengetahuan pemirsa. Penulis 
naskah dalam hal ini dituntut untuk pandai mencari dan memi­
lih bahan atau materi yang akan dikembangkan menjadi program 
audio yang efektif dan menarik. Di samping itu, akurasi, kredibili­
tas pengetahuan dan informasi sangat diperlukan untuk mempro­
duksi program audio yang dapat membantu penggunanya kelak 
dalam meperoleh informasi dan ilmu pengetahuan.
 ­ menulis naskah 
Menulis naskah program audio akan terasa jauh lebih baik 
apabila penulis melakukan penyusunan kerangka program atau 
outline terlebih dahulu. Agar dapat menulis sebuah naskah pro­
gram audio yang efektif, seorang penulis naskah perlu memahami 
berbagai jenis sumber suara yang dapat digunakan dalam mengo­
munikasikan pesan melalui program audio.
Sumber suara untuk digunakan dalam produksi program au­
dio dapat diklasifikasikan menjadi: (1) suara manusia; (2) suara he­
wan; (3) suara instrumen musik; (4) suara lingkungan sekitar; dan 
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Suara manusia merupakan sumber suara yang familier atau 
mudah dikenali. Suara manusia sangat efektif jika digunakan un­
tuk menyampaikan pesan atau informasi secara lisan. Dalam me­
ng omunikasikan pesan, sumber­sumber suara ini dapat diguna­
kan secara terpisah atau merupakan gabungan. 
Suara manusia yang digabungkan dengan suara lingku­ngan 
sekitar dapat mengungkapkan informasi tentang keberadaan se­
seorang dalam suatu tempat tertentu. Suara dan irama instrumen 
musik dapat dipakai untuk menciptakan suasana hati pendengar 
misalnya perasaan sedih atau gembira. Seorang penulis naskah 
harus memiliki kemampuan dalam menggabungkan beberapa je­
nis sumber suara sehingga informasi dan pengetahuan dapat di­
sampaikan kepada pemirsa secara efektif.
Saat ini perkembangan teknologi elektronik dapat mencip­
takan instrumen yang mampu menirukan berbagai jenis suara. 
Contohnya, suara organ atau synthesizer dapat digunakan untuk 
menciptakan suara buatan atau artificial sound untuk menirukan 
ber bagai jenis suara. Selain itu, synthesizer juga dapat diguna­
kan untuk menciptakan suara­suara yang tidak terdapat di alam 
 sekitar.
Ada beberapa jenis pendekatan atau approaches yang bisa di­
gunakan untuk mengomunikasikan pengetahuan atau informasi 
melalui medium audio. Pendekatan tersebut, antara lain: (1) berita 
(news); (2) features; (3) dokumenter; dan (4) drama.
Berita atau news merupakan salah satu bentuk pendekatan 
yang dapat digunakan untuk menyampaikan informasi dan pe­
ngetahuan melalui medium audio.  Format berita digunakan un­
tuk mengungkapkan suatu kejadian atau peristiwa aktual yang 
terjadi. 
Program berbentuk features biasanya memasukkan unsur hi­
buran atau entertainment dalam mengomunikasikan sebuah pe­
ngetahuan atau informasi yang perlu diketahui oleh pendengar. 
Program dengan format features pada dasarnya berisi gabungan 
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an via program audio.
Adapun program yang berbentuk dokumenter biasanya mem­
bahas suatu permasalahan dari berbagai sudut pandang atau per­
spektif, misalnya masalah lingkungan dilihat dari perspektif eko­
nomi, sosial, dan pendidikan.
Program berbentuk drama merupakan pendekatan lain yang 
biasanya berisi plot­plot adegan atau drama yang dimainkan oleh 
para pelaku. Dalam hal ini, pelaku mewakili suatu karakter terten­
tu dalam skenario drama. Program audio berbentuk drama biasa­
nya mengungkapkan suatu permasalahan yang mengandung kon­
flik yang akan diselesaikan secara dramatis oleh para pelakunya.
Setiap penulis naskah program audio perlu mengetahui un­
sur­unsur suara yang akan direkam ke dalam program audio. 
Unsur­unsur suara tersebut meliputi:  
  Narator.
 Narator adalah orang yang membacakan informasi dan sub­
stansi yang terdapat di dalam sebuah naskah. Narator dalam 
sebuah program audio dapat berupa pembaca berita (news re-
ader), pembawa acara (announcer), dan pelaku atau pemain 
(talent) dalam program drama.
  Efek suara.
 Dikenal dengan istilah sound effect, efek suara merupakan un­
sur audio yang berfungsi memberi informasi dan kesan kepa­
da pemirsa tentang suasana, tempat, dan waktu berlangsung­
nya suatu adegan atau peristiwa, misalnya efek suara jangkrik 
dan serangga malam dapat memberi kesan bahwa suatu ade­
gan berlangsung pada malam hari. Efek suara biasanya digu­
nakan dalam program audio yang berbentuk drama.
  Musik.
 Musik bukan merupakan pesan atau informasi utama da­ 
lam program audio. Musik biasanya hanya digunakan se bagai 
unsur tambahan yang dapat memperkuat kesan ter hadap 
pesan—pengetahuan atau informasi—yang di sampaikan. 
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di gunakan untuk menciptakan kesan sedih dan gembira dari 
suatu adegan dalam program drama.
Pemilihan unsur suara yang akan digunakan di dalam pro­
gram audio menuntut adanya kreativitas dari seorang penulis nas­
kah. Pemilihan narator, musik, dan efek suara harus didasarkan 
kepada kebutuhan program audio yang akan diproduksi. Narator, 
musik, dan efek suara yang dipilih harus dapat digunakan untuk 
mendukung efektivitas program audio dalam mengomunikasikan 
pengetahuan dan informasi kepada pendengar atau audience.
Sebuah naskah audio biasanya berisi informasi tentang alur 
cerita, pelaku atau narator, musik atau efek suara, dari informasi 
dan pengetahuan yang akan disampaikan. Dalam memproduksi 
sebuah program audio, sutradara atau produ ser harus selalu ber­
pedoman pada naskah yang telah ditulis. Sutradara dapat saja me­
lakukan sedikit perubahan atau modifikasi pada naskah, namun 
terlebih dahulu ia harus melakukan konsultasi atau memperoleh 
izin dari penulisnya.
Pada waktu menulis sebuah naskah program audio, banyak 
metode yang dapat digunakan agar dapat menarik perhatian pe­
mirsa. Penulis naskah pada umumnya telah memahami pola pe­
ngorganisasian informasi dan pengetahuan yang akan disam­
paikan melalui program audio. Pola pengorganisasian informasi 
dalam sebuah program biasanya terdiri dari: (1) bagian pembuka­
an; (2) bagian isi program; dan (3) bagian penutupan.
Pembukaan program atau opening biasanya berupa intro­
duksi atau pengenalan program kepada pemirsa. Pembuka an 
program biasanya mengungkapkan isi atau materi program yang 
akan disampaikan kepada pendengar. Pembukaan program audio 
dapat juga berisi teaser atau sesuatu yang dapat digunakan untuk 
memancing perhatian pemirsa agar memiliki minat untuk men­
dengarkan program audio yang diputar. Teaser pada pembukaan 
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Cuplikan informasi yang ada dalam program berita pada 
dasarnya mengemukakan pokok­pokok berita yang akan dita­
yangkan. Hal di atas dapat dijadikan sebagai teaser yang dapat me­
narik perhatian bagi pendengar. Dalam surat kabar, teaser dapat 
berupa headlines atau berita utama yang dapat menarik perhatian 
pembaca untuk membacanya. 
Musik pembuka yang digunakan dalam program audio di­
namakan dengan istilah musik tema. Penggunaan musik tema 
dalam program audio ditujukan untuk mengingatkan pendengar 
akan program tertentu. Musik tema dari suatu program biasanya 
berbentuk musik instrumental.
Musik transisi adalah musik yang digunakan sebagai peng­
alihan dari pembahasan tentang suatu sub topik yang satu ke sub­
topik yang lain. Musik latar atau background music adalah musik 
instrumental yang digunakan sebagai latar belakang informasi 
yang dibacakan oleh seorang narator.
Isi program merupakan bagian yang utama dari sebuah pro­
gram audio. Bagian ini berisi pesan atau informasi yang disusun 
secara sistematis sehingga dapat memudahkan pendengar untuk 
menyimak dan memahaminya.
Pada program berbentuk drama bagian isi terdiri dari dialog­
dialog dan narasi penting yang dibaca oleh para pelakunya. Ada­
pun pada program yang berbentuk dokumenter, informasi yang 
merupakan isi program dibacakan oleh seorang atau lebih nara­
tor. Pada program siaran berita atau news program isi pesan dan 
informasi dibaca oleh pembaca berita yang disebut sebagai news 
reader.
Bagian penutupan program audio biasanya berbentuk ring­
kasan atau rangkuman dari isi program. Bagian penutupan dapat 
juga berbentuk ulasan singkat tentang isi atau materi program 
yang telah dibahas.
Efektivitas media audio dalam menyajikan pengetahuan dan 
informasi ditentukan oleh banyak faktor, antara lain: kualitas suara 
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kin jelas suara yang dihasilkan akan semakin jelas pula informasi 
tertangkap oleh indra pendengaran sasaran dalam hal ini pende­
ngar program. Informasi dan pengetahuan yang disampaikan se­
cara sistematik akan mudah dipahami oleh pemirsa. Oleh karena 
itu, faktor suara atau audio dan cara penyampaian isi atau materi 
yang sistematik akan sangat menentukan efektivitas penyampaian 
informasi dan pengetahuan kepada pendengar.
Untuk dapat memproduksi sebuah program audio, diperlu­
kan adanya perangkat perekaman suara seperti: naskah, alat pe­
rekam, pemain, narator, sutradara, dan efek suara serta musik. 
Naskah audio atau audio script merupakan petunjuk yang berisi 
informasi dan pengetahuan yang akan disampaikan dan cara pe­
nyampaian informasi tersebut sehingga sasaran program audio 
dapat memahaminya. 
Naskah biasanya ditulis melalui kerja sama antara orang yang 
ahli dalam bidang atau subjek tertentu atau content expert dan pe­
nulis yang mengetahui bagaimana cara menulis sebuah naskah 
program audio. Dengan adanya naskah, sutradara atau produser 
program audio dapat menentukan narator atau pemain, alat pere­
kam yang akan digunakan, musik dan efek suara yang diperlukan, 
serta jadwal untuk melakukan proses rekaman.
.
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Alat perekam yang digunakan untuk memproduksi program 
audio dapat berupa alat yang sederhana sampai pada peralatan 
yang canggih, yang biasanya terdapat dalam sebuah studio rekam­
an. Pada dasarnya, alat perekam yang digunakan terdiri dari alat 
perekam audio atau audio tape recorder, dalam hal ini dapat beru­
pa perekam kaset audio atau reel-to-reel recorder. Alat lainnya yang 
diperlukan untuk kegiatan perekaman, yaitu mikrofon dan kaset 
audio untuk merekam suara.
Untuk memproduksi sebuah program audio diperlukan ada­ 
nya pemain dan narator atau orang yang akan membaca informasi 
yang terdapat pada naskah. Pemain atau narator harus memiliki 
kualitas dan jenis suara yang sesuai dengan karakteristik naskah 
yang akan diproduksi.
Untuk menghindari terekamnya unsur suara lain yang ti­
dak diperlukan proses perekaman perlu dilakukan di dalam se­ 
buah ruang kedap suara atau studio rekaman. Rekaman yang di­ 
lakukan di dalam sebuah studio rekaman biasanya akan mengha­
silkan suara yang jernih dan jelas sehingga dapat menunjang efek­
tivitas penyampaian pengetahuan dan informasi kepada pende­
ngar. Dalam sebuah studio audio terdapat peralatan yang berguna 
untuk menggabungkan beberapa jenis dan sumber suara atau 
atau disebut dengan istilah audio mixer.
Di samping suara pemain atau narator, diperlukan juga ada­
nya musik dan efek suara jika hal tersebut memang diperlukan di 
dalam program. Efek suara dalam hal ini adalah suara lain selain 
suara manusia yang dapat digunakan untuk menciptakan situasi 
atau keadaan di dalam program. Penggunaan musik dalam pro­
gram audio berfungsi untuk memperkuat informasi dan pengeta­
huan yang disampaikan kepada audiensi.
Sutradara dalam hal ini sangat berperan dalam mengatur ke­
giatan produksi program audio sehingga program tersebut dapat 
menyampaikan informasi dan pengetahuan secara efektif pada 
pendengar. Kegiatan seorang sutradara dalam memproduksi pro­
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sik dan teknis produksi yang perlu dilakukan untuk menciptakan 
sebuah program audio sesuai dengan naskah. Dalam melakukan 
rekaman suara, seorang sutradara harus senantiasa berpedoman 
pada naskah yang telah ditulis oleh seorang penulis naskah.
 ­ menelaah naskah 
langkah selanjutnya setelah menyelesaikan proses penulisan 
sebuah naskah adalah menelaah naskah tersebut. Tujuan utama 
dari proses penelaahan naskah program audio adalah untuk me­
ngetahui kesalahan­kesalahan yang masih terdapat pada naskah 
setelah selesai ditulis. Kesalahan­kesalahan yang terdapat pada 
naskah perlu segera direvisi sebelum naskah tersebut masuk ke 
dalam studio rekaman. Kesalahan yang kerap terjadi dalam penu­
lisan naskah misalnya: kesalahan cetak dan kesalahan dalam pe­
nulisan istilah atau ejaan yang kerap terlihat pada naskah.
 ­ merevisi naskah
Naskah yang telah ditelaah perlu segera diperbaiki sebelum 
kegiatan rekaman dimulai. Revisi naskah dilakukan oleh orang 
telah memiliki pengalaman dalam menulis naskah. Pengetahuan 
dan pengalaman yang dimiliki oleh seorang penulis sangat bergu­
na untuk menciptakan program audio yang mampu memfasilitasi 
penggunanya dalam memperoleh informasi dan pengetahuan. 
Proses finalisasi dilakukan terhadap semua aspek naskah seperti 
struktur naskah, pesan dan informasi yang akan dikomunikasikan 
kepada pendengar.
 ­ melakukan Produksi atau rekaman
Aktivitas rekaman suara dilakukan di studio atau di dalam 
ruangan yang kedap suara. Hal ini dilakukan untuk mencegah 
masuknya suara­suara bising atau noise ke dalam hasil rekam­
an. Peralatan yang dapat digunakan untuk melakukan perekam­ 
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Naskah program audio yang akan direkam harus sudah bersih 
dari kesalahan­kesalahan yang ada di dalamnya. Petugas yang ter­
libat dalam kegiatan merekam atau memproduksi program audio 
yaitu sutradara, operator audio, penulis naskah, dan pemain. Tim 
ini harus dapat bekerja bekerja bersama secara solid untuk meng­
hasilkan program audio yang berkualitas.    
  
 ­ menelaah Program Hasil rekaman 
Hasil rekaman program perlu ditelaah untuk menemukan 
ke salahan­kesalahan yang mungkin masih terjadi pada waktu 
proses rekaman. Hasil telaah pada umumnya berupa rekomen­ 
dasi­rekomendasi yang diperlukan untuk memperbaiki kualitas 
program audio. Mintalah pendapat seorang ahli untuk melakukan 
penelaahan terhadap program audio yang telah diproduksi.
 ­ Finalisasi Program audio
Program audio yang telah selesai diproduksi, ditelaah, dan 
direvisi perlu dikemas sebelum dipublikasikan untuk digunakan 
oleh penggunanya. Finalisasi dan pengemasan program sangat 
diperlukan untuk memudahkan dalam mengidentifikasi program 
audio yang telah diproduksi. 
 ­ Personel Produksi Program audio
Untuk dapat menghasilkan program audio yang berkualitas 
baik diperlukan adanya kerja sama tim dalam kegiatan produksi. 
Aktivitas produksi program audio melibatkan sejumlah personel 
yang meliputi penulis naskah, ahli materi atau content expert, dan 
ahli media, serta teknisi dan kerabat kerja produksi. 
Setiap orang yang terlibat dalam kegiatan pengembang an 
dan produksi program audio mempunyai tugas dan peran ma­
sing­masing. Tugas personel dalam mengembangkan dan mem­
produksi program audio meliputi penulis naskah, ahli ma teri, ahli 
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Penulis naskah mempunyai tugas utama mendesain dan me­
ngembangkan materi, menyusun pendekatan dan mendeskrip ­
sikan teknis rekaman audio yang akan digunakan da lam mempro­
duksi sebuah program audio. Penulis naskah akan menghasilkan 
naskah yang siap untuk diproduksi menjadi suatu program audio.
Ahli materi bertugas dalam menelaah naskah yang telah di­
hasilkan oleh penulis naskah. Dalam melakukan tugas dan pe­
kerjaannya ahli materi bertanggung jawab terhadap kebenar­ 
an atau akurasi isi dan materi yang akan dikomunikasikan oleh 
penulis kepada pemirsa. Hasil akhir dari tugas ahli materi adalah 
naskah yang telah ditelaah dan siap untuk diproduksi menjadi se­
buah program audio.
Ahli media memiliki tugas untuk memeriksa naskah dari su­
dut pandang sistematika dan sudut pandang pendekatan produksi 
yang digunakan. Ahli media bertanggung jawab dalam mencip­
takan program audio yang mampu memfasilitasi program audio 
yang efektif dan menarik untuk digunakan. Seorang ahli media ha­
rus memiliki pengalaman dan pengetahuan untuk mendesain dan 
mengembangkan program audio yang efektif efisien dan menarik.
Hal yang tak kalah penting adalah peran produser dan sutra-
dara. Mereka bertugas menentukan naskah audio yang siap untuk 
direkam sehingga menghasilkan sebuah program audio yang sesu­
ai dengan kualitas yang diinginkan. Produser dan sut radara pada 
umumnya memiliki pengetahuan yang baik tentang teknis pro­
duksi program audio yang mencakup pemilihan pemain, penen­
tuan unsur musik, efek suara, dan urutan atau sekuen penampilan 
informasi dan pengetahuan pada program audio.
Operator dan teknisi merupakan unsur pendukung yang 
menjamin kelancaran proses produksi program audio. Operator 
dan teknisi bertanggung jawab terhadap pengoperasian peralatan 
rekaman suara pada studio rekaman. Mereka juga bertanggung 
jawab terhadap bahan­bahan yang diperlukan untuk keperluan 
rekaman. Kerja sama dan kolaborasi antar­personel produksi da­
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diilustrasikan dalam Gambar 43.
Personel Produksi ProGrAm Audio






Gambar 43. Personel produksi program audio
konklusi
Media audio telah lama digunakan sebagai sarana untuk 
memperoleh informasi dan pengetahuan yang perlu dipelajari 
oleh audience. Karakteristik utama dari media ini adalah kemam­
puan dalam menyampaikan informasi dan pengetahuan melalui 
unsur suara. Media audio memiliki beragam bentuk, yaitu: (1) pi­
ringan hitam; (2) pita open reel; (3) kaset audio; dan (4) compact 
disc atau CD audio. Setiap ragam media audio memiliki kelebihan 
dan keterbatasan untuk digunakan dalam belajar—memperoleh 
informasi dan pengetahuan.
Beberapa keuntungan yang dapat diperoleh pendengar da­
lam menggunakan media audio sebagai sarana pembelajaran, ya­
itu: (1) relatif murah; (2) fleksibel; (3) mudah digunakan; dan (4) 
portabel. Selain memiliki karakteristik yang menguntungkan bagi 
penggunanya, medium audio juga memiliki beberapa keterbatas­
an sebagai media pembelajaran, yaitu: (1) fixed pace; (2) komuni­
kasi satu arah; (3) hanya efektif untuk menjelaskan informasi dan 
pengetahuan tertentu secara verbal; dan (4) memerlukan tempat 
penyimpanan khusus.
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dio pada umumnya terdiri dari beberapa tahap, yaitu: (1) menen­
tukan ide berupa informasi dan pengetahuan yang akan disam­
paikan atau dikomunikasikan melalui program audio; (2) menulis 
kerangka program; (3) menulis naskah; (4) menelaah naskah; (5) 
merevisi naskah; (6) melakukan finalisasi naskah; (7) melakukan 
produksi atau rekaman; (8) menelaah program hasil rekaman; dan 









Beragam media dapat digunakan untuk mendukung akti­ vitas pembelajaran. Salah satu ragam media yang kerap di­gunakan dalam aktivitas belajar dan mengajar adalah me­
dia yang diproyeksikan. Penggunaan media yang diproyeksikan 
mengalami perkembangan mulai dari media overhead transpa­
ransi, opaque, slide, dan filmstrip sampai aplikasi perangkat lunak 
yang kerap digunakan saat ini yaitu Microsoft PowerPoint. Bab 
ini akan mengupas tentang peran dan pemanfaatan media yang 
diproyeksikan khususnya aplikasi program Microsoft PowerPoint 
media pembelajaran untuk mengomunikasikan informasi dan pe­
ngetahuan.
PowerPoint sebaGai media yanG diProyeksikan
Beragam media dapat digunakan untuk mendukung aktivi­
tas pembelajaran. Salah satu ragam media yang kerap diguna­ 
kan dalam aktivitas mengajar dan presentasi adalah media yang 
di pro yeksikan. Ragam media ini dalam penggunaannya meng­
ala mi perkembangan mulai dari media overhead transparansi, 
opaque, slide dan filmstrip sampai saat ini aplikasi perangkat lu­
nak dari Microsoft PowerPoint. Modul ini akan mengupas tentang 
peran dan pemanfaatan media yang diproyeksikan sebagai sarana 
komunikasi informasi dan pengetahuan.
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nyak digunakan untuk keperluan presentasi. Aplikasi program 
ini sengaja dirancang dan diproduksi oleh perusahaan Microsoft 
khusus untuk digunakan dalam aktivitas penyajian informasi dan 
pengetahuan. Dalam kegiatan belajar ini akan dibahas tentang 
pemanfaatan program Microsoft PowerPoint khususnya langkah­
langkah yang perlu dilakukan untuk mengembangkan aplikasi 
program tersebut sebagai medium yang  dapat digunakan kegiatan 
presentasi.
Penggunaan program PowerPoint sebagai sarana presenta­
si dapat memberikan beberapa keuntungan bagi penggunanya, 
yaitu: (1) dapat digunakan sebagai kerangka atau outline untuk 
kegiatan presentasi; (2) membuat kegiatan presentasi menjadi 
proses yang sistematik dan utuh; (3) membuat aktivitas presentasi 
menjadi menarik; (4) melibatkan siswa dalam aktivitas belajar; dan 
(5) meningkatkan daya ingat atau retensi terhadap isi atau materi 
yang dipresentasikan. 
Program PowerPoint yang telah selesai dikembangkan dapat 
digunakan sebagai panduan oleh penyaji atau presenter untuk 
menyampaikan pesan dan informasi yang ada di dalam media ter­
sebut. Penggunaan medium icrosoft PowerPoint sebagai sarana 
presentasi dapat membuat aktivitas presentasi dapat berlangsung 
sitematik dan sistemik. Tayangan informasi dan pengetahuan 
yang bertahap dalam program PowerPoint akan membuat pemir­
sa dapat menangkap isi bahan presentasi secara utuh. 
Media PowerPoint bersifat fleksibel untuk dikombinasikan 
dengan bentuk tayangan atau media lain. Seorang penyaji dan 
presenter dapat menciptakan serangkaian slide presentasi yang 
tidak hanya mampu menarik perhatian pemirsa, tetapi juga dapat 
membantu pemirsa untuk memahami konsep­konsep yang terda­
pat di dalamnya.
Penggunaan media lain seperti halnya program video, dapat 
diintegrasikan ke dalam tayangan program PowerPoint. Hal ini da­
pat melibatkan siswa dalam menempuh program pembel ajaran. 
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yang harmonis dalam tayangan program PowerPoint akan dapat 
meningkatkan daya ingat atau retensi pemirsa terhadap informasi 
dan pengetahuan yang dikomunikasikan.
Untuk dapat membuat bahan presentasi yang efektif, efi sien, 
dan menarik diperlukan adanya kemampuan seseorang dalam 
mendesain dan menggunakan program aplikasi Power Point. De­
sain merupakan langkah awal dan juga pro ses untuk merenca­
nakan tampilan slide PowerPoint yang akan diguna kan sebagai 
bahan presentasi. Tampilan program Power Point biasanya terdiri 
dari serangkaian slide yang berisi informasi dan pengetahuan yang 
akan ditayangkan kepada pemirsa. Berikut ini merupakan contoh 
dari serangkaian slide dalam sebuah program PowerPoint.
Gambar 44. serangkaian slide PowerPoint
Merancang tampilan PowerPoint berarti menyusun info masi 
dan pengetahuan secara berurutan atau sistematis ke dalam se­
rangkaian slide yang akan diproyeksikan ke layar. Setiap slide yang 
akan diproyeksikan harus memuat informasi dan pengetahuan 
yang akurat dan dikemas dalam tampilan yang menarik. Perenca­
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melakukan kegiatan presentasi dengan menggunakan aplikasi Po­
werPoint.
Hal lain yang perlu dimiliki oleh pengembang bahan ajar 
dan penyaji informasi atau presenter adalah kemampuan dalam 
menggunakan aplikasi PowerPoint. Pengoperasian program ap­ 
likasi PowerPoint juga memerlukan langkah yang sistematik. lang­
kah awal dalam mengoperasikan program aplikasi PowerPoint 
adalah menghidupkan perangkat komputer Anda dan membuka 
aplikasi PowerPoint yang merupakan bagian dari program Mic­
rosoft Office. Biasanya jika Anda membeli perangkat komputer, 
program Office sudah terpasang di dalamnya. 
langkah awal dalam membuat bahan presentasi adalah men­
jalankan aplikasi program PowerPoint, setelah Anda membuka 
aplikasi PowerPoint, maka akan terlihat contoh tampilan slide pre­
sentasi kosong di layar komputer seperti yang terlihat dalam ilus­
trasi berikut.
Gambar 45. Slide presentasi kosong
langkah selanjutnya adalah membuat judul presentasi pada 
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tiklah judul presentasi yang akan Anda tayangkan ke dalam slide 
seperti yang terlihat pada contoh ilustrasi berikut. Pada slide ini 
terdapat tempat untuk menulis judul—Tittle of the presentation—
dan untuk menulis nama penyaji—Name of the presenter.
Gambar 46. Slide judul bahan pres entasi
Apabila pembuatan judul telah selesai dilakukan, maka Anda 
dapat menambah slide­slide yang lain untuk menempatkan semua 
informasi dan pengetahuan yang akan dipresen tasikan kepada pe­
mirsa. Ada beberapa tampilan desain slide yang dapat Anda pilih 
untuk memasukkan informasi dan pengetahuan ke dalam pro­
gram PowerPoint. Gambar 47 di halaman berikut ini merupakan 
tampilan desain slide text only yang dapat digunakan untuk mena­
ruh pesan—informasi dan pe ngetahuan—yang akan di sampaikan 
kepada pemirsa.
Anda harus membuat serangkaian slide presentasi yang ber­ 
isi informasi dan pengetahuan yang saling berhubungan satu sama 
lain. Hal ini akan membantu seorang penyaji atau presenter da­
lam memfasilitasi pemirsa agar dapat mempelajari informasi dan 
pengetahuan yang dikomunikasikan secara sistematik. Berikut ini 
merupakan contoh serangkaian slide presentasi untuk mengomu­
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Masukkan dan ketiklah semua informasi dan pengetahuan 
yang telah Anda rancang ke dalam setiap slide yang akan dipresen­
tasikan. Hal yang perlu Anda perhatikan yaitu setiap slide harus 
berisi informasi dan pengetahuan yang saling terkait satu sama 
Gambar 47. desain slide text only
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lain. Sebagai seorang presenter, Anda harus mampu menampilkan 
slide demi slide dan menjelaskannya isi atau materi yang terdapat 
dalam slide tersebut secara sistematis pada waktu melakukan ak­
tivitas presentasi.
Potensi PowerPoint sebaGai media Pembelajaran
Program aplikasi PowerPoint memiliki sejumlah potensi yang 
dapat dioptimalkan untuk menciptakan kegiatan presentasi yang 
efektif, efisien, dan menarik. Potensi yang dimiliki oleh program 
aplikasi PowerPoint, meliputi: (1) penggunaan teks; (2) pengguna­
an warna; (4) penggunaan gambar atau grafik; (5) pengunaan vi­
deo; dan (6) penggunaan efek visual.
 ­ Penggunaan Teks
Teks merupakan bentuk tayangan yang kerap digunakan da­
lam program aplikasi PowerPoint. Teks sangat efektif untuk digu­
nakan dalam menyampaikan beragam informasi dan pengetahu­
an. Sejak kecil kita terbiasa untuk mempelajari isi dan informasi 
pengetahuan melalui unsur teks.
Penggunaan unsur teks dalam aplikasi program PowerPoint 
meliputi penggunaan font, size, text color, dan shading. Font ada­
lah jenis huruf yang dapat digunakan dalam aplikasi program 
PowerPoint. Adapun size adalah besar kecilnya huruf yang akan 
digunakan dalam menyusun pesan dan informasi yang akan dita­
yangkan melalui tampilan PowerPoint. Text color digunakan untuk 
menentukan warna teks yang akan ditampilkan di layar. Shading 
biasanya digunakan untuk menentukan latar belakang teks pada 
layar presentasi. Anda dapat mengombinasikan ketiga unsur teks 
tersebut untuk mendukung keterbacaan pesan dan informasi yang 
akan Anda sampaikan melalui tayangan slide presentasi.
Beragam jenis dan ukuran huruf dapat juga digunakan untuk 
mempercantik tampilan teks yang ditampilkan pada layar. Demi­
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dapat dikombinasikan secara harmonis di dalam setiap tampilan 
slide presentasi. 
Dari kombinasi penggunaan ketiga unsur tayangan tersebut 
hal penting yang perlu diperhatikan oleh seorang presenter dan 
pengembang bahan ajar presentasi adalah faktor keterbacaan in­
formasi dan pengetahuan yang terdapat di dalam setiap slide.
 ­ Penggunaan gambar
Beragam bentuk gambar dapat disisipkan ke dalam setiap sli-
de yang akan dipresentasikan. Gambar yang disisipkan dapat be­
rupa foto, diagram, grafik, dan clipart. Gambar­gambar tersebut 
tidak hanya digunakan untuk memperindah tampilan slide sema­
ta, tetapi juga digunakan untuk memperjelas informasi dan penge­
tahuan yang terdapat di dalam slide presentasi.
Foto dapat digunakan untuk melengkapi informasi dan pe­
ngetahuan yang disampaikan melalui teks. Penggunaan foto dapat 
menggantikan informasi dan pengetahuan yang dideskripsikan me­
lalui unsur teks. Sebagai sarana komunikasi, media foto memiliki 
kekuatan tersendiri yaitu mampu memberi pengalaman yang bersi­
fat mendekati konkret bagi pemirsa. Selain itu, penggunaan foto da­
lam aktivitas presentasi juga dapat mengurangi terjadinya kesalah­
an dalam melakukan persepsi terhadap informasi dan pengetahuan 
yang dikomunikasikan.
Diagram dan grafik merupakan bentuk lain dari unsur visual 
atau gambar yang dapat disisipkan ke dalam slide presentasi. Dia­
gram adalah bentuk gambar yang memperlihatkan bagian­bagian 
yang memiliki saling keterkaitan yang terdapat di dalamnya, con­
toh diagram adalah skema dan denah yang berfungsi untuk mem­
perjelas suatu konsep. 
Grafik dapat dimaknai sebagai proporsi dari bagian­bagian 
yang terdapat dalam suatu kesatuan. Grafik pada umumnya meng­
gambarkan kuantitas dan kecenderungan naik turunnya dari se­
buah nilai, peristiwa atau fenomena. Contoh grafik misalnya grafik 
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Clipart merupakan bentuk gambar kartun atau foto yang ber­
ukuran kecil yang dapat digunakan ke dalam tayangan slide pre­
sentasi PowerPoint. Penggunaan clipart biasanya bertujuan untuk 
memperindah tampilan slide presentasi agar tidak membosankan 
bila dilihat oleh pemirsa. Kita dapat mengunduh atau melakukan 
download secara gratis beragam clipart dari situs web www.clipart.
com. Tampilan animasi clipart juga dapat kita unduh dari situs 
web www.animationfactory.com.
Gambar 49. Penggunaan clipart dalam program PowerPoint
Kombinasi penggunaan teks dengan unsur gambar—foto, 
diagram, grafik dan clipart—harus dilakukan dengan tujuan un­ 
tuk memperjelas informasi dan pengetahuan yang akan dikomu­
nikasikan melalui medium PowerPoint. Penggunaan gambar dan 
teks yang harmonis akan dapat menghindari terjadinya kebosanan 
pemirsa dalam mengikuti dan menyimak kegiatan presentasi.
 ­ Penggunaan Video klip
Video klip yang berdurasi pendek dapat kita sisipkan ke da­
lam sebuah slide presentasi. Penggunaan video klip dalam akti­
vitas presentasi perlu memperhatikan tujuan presentasi, yaitu: 
menyebarkan informasi dan pengetahuan; mengajarkan gagasan 
















Gambar 50. Tujuan utama kegiatan presentasi
Penggunaan video klip dapat dilakukan untuk memperjelas 
konsep yang dikomunikasikan kepada pemirsa, misalnya, untuk 
memperkuat pemahaman tentang teknik lompat jangkit dalam 
mata pelajaran olahraga atau atletik, Anda dapat menayangkan vi­
deo klip tentang teknik lompat jangkit dalam slide presentasi. Con­
toh lain, Anda dapat menggunakan video klip fotosintesis untuk 
menjelaskan bagaimana proses alami tersebut berlangsung secara 
lambat.
Penggunaan video klip juga dapat dilakukan untuk keperluan 
persuasif yaitu membujuk pemirsa agar mau melakukan praktik 
tertentu. Video klip dapat memperlihatkan proses atau prosedur 
dari suatu tindakan yang diperlukan untuk mengatasi suatu masa­
lah. Dengan tayangan video klip tentang praktik tertentu, pemirsa 
diharapkan dapat menerapkan praktik informasi dan pengetahu­
an yang terdapat dalam video klip pada kehidupan nyata.
Video klip juga dapat digunakan sebagai selingan atau variasi 
yang dapat menghibur peserta dalam aktivitas presentasi. Dengan 
selingan tersebut pemirsa akan terhindar dari rasa bosan dan mo­
noton selama mengikuti aktivitas presentasi. Sekali lagi, penggu­
naan video klip harus disesuaikan dengan tujuan presentasi yang 
akan Anda capai.
Penggunaan slide presentasi dapat dihubungkan dengan sum­
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dan pengetahuan yang akan dikomunikasikan. Selain itu, kita juga 
dapat mengaitkan isi program slide presentasi dengan sumber in­
formasi lain. Hal ini disebut dengan istilah hyperlink. Penggunaan 
hyperlink dalam program PowerPoint dilakukan agar pemirsa da­
pat lebih mendalami informasi dan pengetahuan yang disampai­
kan melalui slide presentasi. Mengaitkan slide presentasi dengan 
sebuah sumber informasi akan dapat meningkatkan “kredibilitas” 
informasi dan pengetahuan yang dikomunikasikan.
 ­ Penggunaan efek Visual dalam PowerPoint
Kita dapat menggunakan efek untuk menampilkan pesan dan 
informasi dalam slide presentasi. Penggunaan efek dalam prog­
ram PowerPoint dapat diklasifikasikan menjadi efek gambar atau 
visual effect, efek suara atau sound effect. Dalam aktivitas presen­
tasi dengan menggunakan program PowerPoint penggunaan efek 
gambar dan efek suara dilakukan untuk memperindah atau mem­
perjelas tayangan slide PowerPoint yang dipresentasikan.
langkah 1 langkah 4 langkah 7
langkah 2 langkah 5 langkah 8
langkah 3 langkah 6 langkah 9
Gambar 51. efek bayangan (shadow effect)
Efek gambar meliputi efek huruf, efek bentuk, dan efek transisi 
antar­slide. Huruf dan bentuk yang digunakan dalam slide presen­
tasi dapat dimodifikasi dengan menggunakan efek bayangan atau 
shadow effect. Dengan menggunakan efek ini, maka huruf­huruf 
yang terdapat dalam slide akan tampak berbayang. Demikian pula 
halnya dengan gambar bentuk kotak, lingkaran dan elips akan ter­
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pat digunakan untuk memperindah tayangan slide presentasi yang 
Anda buat.
Efek suara yang dapat digunakan pada program PowerPoint 
adalah ragam suara yang muncul pada saat transisi dari slide yang 
satu ke slide yang lain. Contoh efek suara yang dapat digunakan 
pada program PowerPoint adalah efek suara mesin tik yang mun­
cul bersamaan dengan munculnya huruf demi huruf yang terlihat 
pada layar.
tiPs dalam membuat ProGram PowerPoint
Agar dapat membuat bahan presentasi PowerPoint yang efek­
tif, efisien, dan menarik, Anda perlu memperhatikan beberapa fak­
tor sebagai berikut:
  Menggunakan ukuran huruf yang memadai untuk dibaca; 
  Menggunakan jenis huruf yang mudah dibaca; 
  Menggunakan ilustrasi gambar yang relevan dengan pesan 
dalam slide;
  Menggunakan foto dan clipart yang menarik dan jelas; 
  Memperhatikan kontras antara warna huruf dengan warna la­
tar belakang.
 ­ Ukuran Huruf
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Presentasi yang baik ditandai dengan kemudahan pemirsa da­
lam membaca pesan dan informasi yang disampaikan melalui sli-
de. Ukuran huruf atau size yang digunakan jelas sangat berpenga­
ruh terhadap kemampuan pemirsa dalam melihat dan membaca 
informasi serta pengetahuan yang ditayangkan. Oleh karena itu, 
gunakanlah ukuran huruf yang memadai sehingga informasi dan 
pesan yang diproyeksikan ke layar dapat dilihat dan dibaca dengan 
mudah oleh pemirsa.
 ­ jenis Huruf
Tidak hanya ukuran huruf yang dapat menentukan keter­
bacaan informasi dan pesan yang ditayangkan dalam slide Power­
Point. Ragam huruf yang digunakan juga ikut menentu kan keter­
bacaan pesan dan informasi yang dipresentasikan. Banyak ragam 
huruf atau font yang dapat digunakan untuk me nulis pesan dan 
informasi pada slide PowerPoint.
Gambar 53. jenis huruf san-serif dalam PowerPoint
 ­ Prinsip kesederhanaan
Seorang presenter perlu menerapkan prinsip kesederhanaan 
atau simplicity dalam membuat desain dan memproduksi pro­
gram PowerPoint. Pepatah “keep it simple” dapat dimaknai bahwa 
setiap slide yang dipresentasikan tidak perlu diisi dengan aneka 
pesan dan informasi yang terlalu padat sehingga dapat memberi 
kesan bahwa pesan dan informasi yang terdapat di dalamnya ru­
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Gambar 54. Tampilan slide PowerPoint yang terlihat rumit
Buatlah agar setiap slide hanya memuat pesan dan infor masi 
yang relevan dan perlu diketahui oleh pemirsa. Dengan kata lain, 
setiap slide dalam program PowerPoint hanya me muat informasi 
dan pengetahuan yang sesuai dengan tujuan presentasi yang akan 
dicapai. Contoh slide yang menerapkan prinsip kesederhanaan ini 
dapat dilihat pada Gambar 55.
 ­ Penggunaan gambar dan ilustrasi
Foto merupakan jenis ilustrasi gambar yang kuat dalam me­
nayangkan informasi dan pengetahuan yang dapat dipelajari. Foto 
sebagai sarana komunikasi memiliki tingkat realisme yang tinggi. 
Penggunaan foto yang menggambarkan sebuah objek jauh lebih 
efektif daripada uraian kata­kata tentang objek tersebut. 
Ingat pepatah “a picture can tell a thousand words!” sebuah 
gambar dapat menjelaskan informasi dan pengetahuan yang di­
deskripsikan melalui penggunaan ribuan kata­kata. Memang be­
nar bahwa sebuah gambar dapat digunakan untuk menggantikan 
kata­kata dalam menyampaikan informasi dan penge tahuan ke­
pada pemirsa. Para ahli berpendapat bahwa penggunaan foto da­
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dampak yang lebih baik jika dibandingkan dengan penggunaan 
clipart.
 ­ Warna dan kontras
Warna dan kontras juga perlu mendapat perhatian dalam 
membuat tayangan slide PowerPoint. Pilihlah warna lembut atau 
soft yang tidak menyilaukan mata pemirsa. Kontras dalam pembu­
atan bahan presentasi PowerPoint dapat diartikan sebagai perbe­
daan warna antara jenis huruf yang digunakan dengan warna latar 
belakang slide. Penggunaan kontras yang baik akan dapat mem­
bantu dalam memperjelas tampilan dan informasi serta pengeta­
huan yang dipresentasikan pada setiap slide.
raGam tayanGan media yanG diProyeksikan
Presentasi yang menggunakan media yang diproyeksikan da­
pat disebut berhasil apabila memenuhi beberapa indikator, seba­
gai berikut:
  Dapat menambah pengetahuan dan keterampilan pemirsa 
dan memungkinkan siswa menerima sikap positif yang dipel­
ajari;
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  Memotivasi pemirsa untuk mendalami pengetahuan dan ke­
terampilan yang dikomunikasikan;
  Mengingat pengetahuan dan keterampilan yang dipresentasi­
kan lebih lama (retensi); 
  Mengaplikasikan pengetahuan dan keterampilan yang telah 
dipelajari setelah presentasi.
Tujuan pemanfaatan media yang diproyeksikan atau pro-
jected media selain untuk menarik perhatian pemirsa juga un­
tuk memperjelas konsep­konsep yang ditayangkan di layar atau 
screen. Beragam bentuk tayangan dapat digunakan agar dapat 
menarik perhatian pemirsa terhadap informasi dan pengetahuan 
yang dikomunikasikan. Selain itu, bentuk tayangan tersebut juga 
digunakan untuk memudahkan pemirsa dalam memahami kon­
sep­konsep yang ditayangkan di dalamnya.
Untuk dapat menciptakan presentasi yang dapat mencapai 
indikator keberhasilan seperti yang dikemukakan di atas, se orang 
presenter perlu mendesain dan memanfaatkan media yang dipro­
yeksikan secara efektif sebagai sarana pendukung aktivitas presen­
tasi. Presenter harus mampu menciptakan aktivitas komunikasi 
visual yang dapat dimanfaatkan secara efektif pada waktu mela­
kukan presentasi.
Komunikasi visual adalah aktivitas penyampaian peran dan 
informasi kepada pemirsa dengan menggunakan unsur gambar. 
Dalam melakukan komunikasi visual, penyaji atau presenter me­
manfaatkan gambar atau visual agar pengetahuan, keterampilan, 
dan sikap yang dikomunikasikan dapat menarik minat serta per­
hatian pemirsa. Selain itu, penggunaan unsur gambar dapat mem­
perjelas pemahaman pemirsa terhadap informasi dan pengetahu­
an yang disampaikan.
Dalam mendesain dan mengembangkan bahan presentasi de­
ngan menggunakan aplikasi PowerPoint, Anda sebagai presenter 
dapat menggunakan unsur teks, gambar, dan video. Program Po­
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gunakan untuk keperluan presentasi seperti dalam rapat, aktivitas 
pembelajaran, dan pelatihan.
model desain Pembelajaran arCs
Model desain pembelajaran ARCS yang dikemukakan oleh 
John M. Keller (2006) dapat digunakan sebagai inspirasi agar kita 
dapat menciptakan program presentasi yang efektif dengan me­
manfaatkan media PowerPoint. Istilah ARCS dalam model desain 
pembelajaran yang dikemukakan oleh Keller merupakan singkat­
an dari:
 A  =  attention
 R  =  relevance
 C  =  confidence
 S  =  satisfaction
 ­ attention
Presentasi yang dilakukan dengan media yang diproyeksikan 
harus dapat menarik perhatian pemirsa untuk melihat dan mem­
pelajari isi yang terdapat di dalamnya. Upaya menarik minat dan 
perhatian pemirsa sangat penting di dalam aktivitas presentasi. 
Menarik minat dan perhatian pemirsa merupakan langkah awal 
untuk melibatkan mereka dalam aktivitas belajar. 
Cara untuk menarik minat dan perhatian pemirsa terha­dap 
materi presentasi dapat dilakukan melalui penggunaan kombinasi 
yang harmonis dari komponen tampilan PowerPoint seperti teks, 
gambar dan video. Kombinasi harmonis dari tampilan teks dan 
gambar dalam slide PowerPoint akan dapat menciptakan kesan es­
tetis yang membuat tampilan­tampilan slide PowerPoint menjadi 
enak untuk dipandang.
 ­ relevance
Selain itu, isi atau materi yang terdapat dalam program Power­
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sa. Pada umumnya, pemirsa memiliki motivasi untuk menghadiri 
presentasi karena ingin mempelajari dan memperoleh pengeta­
huan (knowledge); keterampilan (skills), dan sikap (attitude) baru 
yang diperlukan. Informasi dan pengetahuan yang relevan yang 
terdapat dalam tayangan sebuah presentasi akan membuat pemir­
sa bertahan untuk ikut sesi presentasi hingga selesai.
 ­ Confidence
Pengetahuan dan sikap yang merupakan isi atau materi pre­
sentasi harus dapat memberi keyakinan atau confidence bagi pe­
mirsa untuk menerapkannya. Rasa yakin dapat untuk menerapkan 
pengetahuan, keterampilan dan sikap yang dipelajari akan memo­
tivasi pemirsa dalam mengikuti sesi presentasi yang menggunakan 
media PowerPoint. Buatlah tayangan­tayangan slide presentasi 
yang menerapkan prinsip­prinsip kesedarhanaan atau simplicity. 
Hindari kesan rumit untuk mempelajari informasi dan pengetahu­
an yang terdapat pada setiap slide tayangan PowerPoint.
 ­ satisfaction
Rasa puas atau satisfaction dalam diri pemirsa akan muncul 
apabila isi atau materi yang dipresentasikan melalui tayangan sli-
de PowerPoint dirasa nyaman untuk dilihat. Hal ini terjadi karena 
setiap slide tersebut mengandung unsur estetis di dalamnya. Sela­
in itu, slide­slide presentasi tersebut juga memuat isi atau materi 
presentasi yang sesuai dengan kebutuhan belajar pemirsa. Slide­
slide presentasi yang nyaman dipandang dan berisi informasi dan 
pengetahuan yang diperlukan oleh pemirsa akan dapat mening­
katkan daya ingat atau retensi terhadap isi atau materi presentasi.
Rasa puas pemirsa setelah mengikuti aktivitas presentasi de­
ngan menggunakan media PowerPoint yang efektif dapat dilihat 
dari beberapa indikator, sebagai berikut:
  Bertambahnya keterampilan dan pengetahuan pemirsa ten­
tang isi atau materi yang dipresentasikan. Selain itu, juga 
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pilan yang telah dipelajari;
  Meningkatnya motivasi untuk lebih mendalami pengetahuan, 
keterampilan dan sikap yang dipresentasikan;
  Informasi dan pengetahuan yang dipresentasikan dapat dii­
ngat lebih lama oleh pemirsa; dan
  Pemirsa dapat menerapkan atau mengaplikasikan pengeta­
huan, keterampilan, dan sikap yang telah dipelajari dari sesi 
presentasi.
teks, Gambar, dan video dalam 
tayanGan PowerPoint 
      PowerPoint saat ini telah menjadi media presentasi yang 
paling banyak digunakan untuk keperluan penyajian informasi 
dan pengetahuan seperti dalam kegiatan rapat, aktivitas pembel­
ajaran, dan pelatihan. Dalam mendesain dan mengembangkan 
aktivitas presentasi yang menggunakan aplikasi program Power­
Point, Anda sebagai presenter dapat menggunakan unsur teks, 
gambar, dan video.
Tayangan informasi dan pengetahuan pada media yang diko­
munikasikan melalui aplikasi PowerPoint dapat berisi unsur teks, 
gambar, dan video. Program PowerPoint, sebagai media yang di­
proyeksikan ke layar, memungkinkan presenter untuk memnfaat­
kan keunggulan dari unsur teks, gambar, dan video sebagai sarana 
komunikasi pesan yang efektif. Untuk dapat memanfaatkan ketiga 
unsur di atas—teks, gambar, dan video—perhatikan uraian di ba­
wah ini. 
 ­ Teks
Teks telah lama digunakan sebagai simbol dalam aktivitas per­
tukaran pesan dan informasi. Teks terdiri dari serangkaian huruf 
dan angka yang digunakan untuk mengungkapkan pikiran, pera­
saan, dan pengetahuan. Sebagai simbol dalam komunikasi, teks di­
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layar komputer dan smartphone, serta bahan presentasi. 
Pada umumnya, penggunaan teks sebagai media pembelajar­
an dilakukan untuk menyampaikan dan mengungkapkan pesan 
dan informasi kepada orang lain. Walaupun cenderung bersifat 
abstrak, apabila digunakan untuk menyampaikan konsep dan pe­
ngetahuan, teks tetap merupakan sarana komunikasi yang sangat 
efektif.
Gambar 56. 
Penggunaan unsur teks yang berlebihan dalam slide PowerPoint
Teks yang digunakan dalam tayangan PowerPoint harus me­
miliki ukuran (size) dan jenis (font) huruf yang memadai. Ukuran 
dan jenis huruf tersebut harus dapat dilihat dengan nyaman oleh 
pemirsa. Penggunaan teks yang berlebihan dalam tayangan slide 
PowerPoint cenderung akan membosankan bagi pemirsa. Guru 
atau instruktur dapat menggunakan bentuk tayangan lain berupa 
gambar dan video untuk memperkuat pesan dan informasi yang 
disampaikan kepada pemirsa.
 ­ gambar
Pepatah Inggris yang terkenal mengatakan bawa “... a picture 
can tell a thousand words.” Ya memang benar bahwa sebuah gam­
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dengan beragam bentuknya—foto, grafik, chart dan diagram—me­
rupakan medium yang sangat efektif untuk digunakan dalam me­
nayangkan pesan dan informasi. Gambar dapat digunakan untuk 
mengatasi perbedaan penafsiran atau persepsi pemirsa terhadap 
konsep yang dikomunikasikan secara verbal melalui unsur teks.
Beragam bentuk gambar digital dapat digunakan untuk me­
nyampaikan informasi dan pengetahuan melalui aplikasi Power­
Point, yaitu karya fotografi, grafik, diagram, sketsa, dan kartun. 
Beragam bentuk gambar tersebut digunakan tidak hanya untuk 
memperindah tayangan slide PowerPoint, tetapi juga untuk mem­
perjelas penyampaian konsep­konsep yang dipresentasikan se­
hingga dapat dengan mudah dipahami oleh pemirsa.
 ­ karya Fotografi
Perkembangan teknologi fotografi digital seperti yang terjadi 
saat ini memberikan kontribusi terhadap keluwesan penggunaan­
nya sebagai sumber informasi dan pengetahuan. Dengan kemu­
dahan untuk merekam gambar dan peristiwa, medium foto dapat 
diintegrasikan ke dalam aplikasi PowerPoint.
Gambar 57. karya fotografi dalam slide PowerPoint
Karya­karya foto dalam format digital dengan tingkat kejelasan 
atau resolusi yang tinggi selain digunakan sebagai media pameran 
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tahuan yang terlihat sangat realistik. Presenter dapat mengguna­
kan karya foto sendiri maupun karya foto orang lain yang diun­
duh dari web site fotografi ke dalam bahan presentasi PowerPoint. 
Namun demikian, untuk mengunduh karya­karya fotografi digital 
tersebut pemirsa harus memperhatikan hak cipta atau copy right 
dari penciptanya.
Gunakan sumber­sumber dari bahan pembelajaran terbuka 
yang memberi kebebasan untuk menggunakan karya fotografi 
tersebut. Karya fotografi yang diintegrasikan ke dalam tayangan 
program PowerPoint dapat digunakan untuk memperjelas konsep 
yang tidak atau sulit untuk dipahami jika hanya disampaikan de­
ngan menggunakan penjelasan verbal atau tekstual.
Presenter akan sangat terbantu untuk menjelaskan konsep 
tentang bagaimana berlangsungnya sebuah proses metamorfosis 
kupu­kupu dengan menggunakan media foto dan video yang di­
integrasikan ke dalam program PowerPoint. Melalui tayangan foto 
dan video yang diintegrasikan ke dalam program PowerPoint, pe­
mirsa akan memiliki pengalaman belajar yang memadai tentang 
substansi atau subjek yang tengah dipelajari.
Grafik digunakan untuk memberikan penjelasan tentang data 
numerik. Setiap unsur visual yang terdapat di dalam grafik mewa­
kili suatu data numerik. Di samping itu, grafik juga dapat diguna­
kan untuk menggambarkan keterkaitan antara unit yang terdapat 
dalam data berikut dan kecenderungan atau tendency.
Grafik sebagai suatu medium komunikasi dapat diklasifikasi­
kan menjadi empat jenis, yaitu: (1) grafik batang; (2) grafik gambar; 
(3) grafik lingkaran; dan (4) grafik garis.
Grafik batang merupakan jenis grafik yang mudah dibaca 
dan mudah dimengerti oleh hampir seluruh orang yang melihat­
nya. Setiap panjang batang yang terdapat dalam grafik dapat me­
nunjukkan kuantitas dari suatu objek yang diwakili. lebar setiap 
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hoW mAnY hours surfinG The inTerneT Per dAY?
Gambar 58. Grafik batang dalam slide PowerPoint
Grafik gambar atau pictorial graph merupakan alternatif lain 
dari grafik batang. Dalam grafik gambar, setiap gambar yang di­
gunakan dapat mewakili nilai tertentu. Grafik gambar dapat di­
gunakan untuk menarik perhatian orang yang melihatnya. Dalam 
contoh berikut, setiap gambar orang yang ada pada grafik tersebut 
mewakili jumlah penduduk tertentu. 
Grafik gambar seperti contoh berikut ini dapat digunakan un­
tuk membandingkan jumlah penduduk di beberapa tempat yang 
berbeda. Grafik sukar untuk digunakan dalam menggambarkan 
jumlah yang akurat dari data yang diwakili dalam gambar. Dia­
gram batang akan lebih akurat jika digunakan untuk menujukkan 
kuantitas yang berupa pecahan.
numbers AbouT The APP
Gambar 59. Grafik gambar
Grafik lingkaran merupakan jenis grafik yang relatif lebih mu­
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ah lingkaran dibagi menjadi beberapa bagian. Setiap bagian me­
wakili jumlah atau porsi tertentu dari seluruh lingkaran. Sebuah 
lingkaran penuh dalam grafik ini biasanya diasumsikan berjumlah 
seratus persen. Untuk memudahkan dalam memahami grafik ini 
setiap bagian dari lingkaran biasanya diberi warna yang berbeda.
Gambar 60. Grafik lingkaran
Grafik garis atau line graph merupakan jenis grafik yang pa­
ling akurat dan lebih kompleks bentuknya jika dibandingkan de­
ngan keseluruhan jenis grafik yang telah dikemukakan sebelum­
nya. Grafik ini pada dasarnya merupakan titik­titik yang mewakili 
nilai tertentu. Untuk melihat adanya perbedaan dan perubahan 
dalam kuantitas yang diwakili oleh suatu titik, maka titik tersebut 
dihubungkan oleh garis yang pada akhirnya akan menyerupai ga­
ris yang terpatah­patah. 
Grafik garis dapat memperlihatkan hubungan antara dua ke­
lompok kuantitas yang berubah bersamaan dengan berubahnya 
waktu, misalnya sebuah grafik garis dapat menunjukkan hubung­
an antara tekanan dan temperatur ketika volume gas berada dalam 
keadaan konstan, karena tingkat keakuratannya yang tinngi dalam 
mengomunikasikan data, grafik ini sering kali digunakan untuk 
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Gambar 61. Grafik garis dalam PowerPoint
Contoh lain dari penggunaan grafik garis adalah grafik yang 
digunakan untuk memperlihatkan fluktuasi nilai tukar rupiah ter­
hadap mata uang asing. Dalam grafik ini akan tergambar naik tu­
runnya nilai tukar mata uang rupiah terhadap mata uang asing mi­
salnya dollar Amerika Serikat dari waktu ke waktu.
 ­ diagram dan Chart
Sebuah diagram biasanya digunakan untuk memperlihatkan 
adanya hubungan dan saling keterkaitan antara konsep yang satu 
dan konsep yang lain. Diagram juga dapat digunakan untuk meng­
gambarkan suatu proses atau urutan kejadian dan hierarki. Dia­
gram sering dijumpai dalam buku teks, jurnal, dan majalah ilmiah. 
Agar dapat digunakan oleh sekelompok pemirsa, ukuran diagram 
harus diperbesar.
Diagram memiliki kesamaan dengan chart yaitu dapat meng­
gambarkan adanya hubungan antara suatu konsep dan konsep 
yang lain. Pada buku, chart dapat dijumpai dalam bentuk tabel 
dan flowchart. Pembesaran gambar diperlukan untuk memperli­
hatkan chart terhadap sekelompok pemirsa, misalnya dalam pro­
ses pembelajaran yang berlangsung di kelas.
Pada umumnya, medium chart dapat diklasifikasikan menja­
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(2) chart klasifikasi (classification chart); (3) timeline; (4) flowchart; 











Gambar 62. Chart klasifikasi
Chart organisasi dikenal juga dengan istilah lain, yaitu orga­
nigram. Chart ini menggambarkan saling keterkaitan dan hierarki 
antarseluruh unit dan sub­unit yang terdapat dalam sebuah orga­
nisasi.
Gambar 63. organigram
Chart klasifikasi atau classification chart hampir sama de­
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atau mengategorikan objek, peristiwa, dan spesies. Taksonomi 
satwa atau tumbuhan dapat digambarkan dengan meng guna kan 
media chart.
Gambar 64. Chart klasifikasi
Timelines chart atau garis waktu merupakan jenis chart yang 
dapat digunakan untuk menggambarkan adanya kaitan kronolo­
gis dari suatu kejadian atau peristiwa. Chart ini dapat digunakan 
untuk memperlihatkan adanya keterkaitan waktu dan kejadian 
misalnya tentang peristiwa sejarah, perkembangan suatu konsep, 
dan sebagainya.





• media dan teknologi dalam pembelajaran •
Flowchart sering kali digunakan untuk menjelaskan urutan, 
prosedur atau aliran dari sebuah proses. Ragam chart ini biasanya 
dibuat secara horizontal untuk menerangkan aktivitas yang ber­
beda atau memperlihatkan komponen­komponen waktu dalam 
suatu unit kerja.
Gambar 66. Flowchart
Chart tabulator sama bentuknya dengan tabel. Chart ini ber­
isi informasi numerik yang berupa data yang berisi angka­angka. 
Dalam tabel ini, data dan informasi disajikan dalam bentuk kolom 
dan baris.
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Chart dan diagram yang dirancang dengan baik akan dapat di­
gunakan untuk mengomunikasikan informasi melalui unsur gam­
bar atau  visual. Pesan­pesan verbal harus dapat mendukung un­
sur­unsur visual, namun bukan sebaliknya. Visual dalam bentuk 
chart dan diagram sebaiknya memiliki kemampuan dalam menje­
laskan suatu konsep.
 ­ kartun
Kartun merupakan format bahan grafis yang paling populer 
sebagai suatu medium komunikasi. Medium kartun dapat didefi­
nisikan sebagai gambar atau karikatur yang mampu memberi in­
formasi tentang orang atau tokoh dan juga peristiwa aktual. Me­
dium kartun sering diterbitkan dalam media cetak, seperti koran, 
bahan­bahan periodik, dan buku.
Gambar 68. kartun om Pasikom (komPAs)
Kartun biasanya berisi informasi aktual tentang tokoh, kebi­
jakan, dan peristiwa yang tengah berlangsung. Kartun merupakan 
medium komunikasi yang mudah dimengerti oleh pemirsa. Medi­
um ini sering kali digunakan untuk mengungkapkan sesuatu yang 
bersifat lucu tanpa mengurangi maksud dan tujuan informasi dan 
pengetahuan yang ingin disampaikan. Kartun dapat menunjukkan 
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 ­ Video
Ragam media video dapat digunakan untuk mendukung pem­
belajaran pada semua substansi atau materi pelajaran. Perkem­
bangan teknologi digital yang sangat cepat mempunyai penga­
ruh terhadap format dan cara penggunaan video sebagai sebuah 
medium pembelajaran. Teknologi digital yang berkembang cepat 
telah memungkinkan alat pemutar video atau video player men­
jadi berukuran kecil dan bersifat portabel. Program video saat ini 
dapat diputar pada alat atau sarana portabel—gadget—yang kita 
gunakan sehari­hari. Cuplikan program video saat ini dapat ini di­
integrasikan dan ditampilkan dalam program aplikasi PowerPoint.
Sebagai sebuah medium pembelajaran, film dan video me­
miliki beberapa keunggulan. Salah satu keunggulan yang pa­ 
ling menonjol adalah kemampuannya dalam menampilkan infor­
masi dan pengetahuan secara realistik. Kombinasi tayangan gam­
bar bergerak yang disertai dengan unsur suara memungkinkan 
medium video mampu memperlihatkan rekaman peristiwa secara 
nyata.
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Sebagai sebuah medium pembelajaran video juga memiliki 
kemampuan dalam memperlihatkan kembali objek dan peristiwa, 
yang karena satu dan lain hal tidak dapat dilihat, secara langsung. 
Selain itu, medium video juga mampu memperlihatkan tempat 
atau setting yang untuk dikunjungi.
Robert Heinich, dkk. (2005) mengemukakan beberapa keung­
gulan video sebagai sebuah medium pembelajaran, yaitu: 
  Mampu menayangkan objek dalam gerakan atau motion.
  Mampu memperlihatkan proses yang sedang berlangsung. 
  Mampu berfungsi sebagai medium observasi bebas risiko.
  Mampu mendramatisasi adegan atau peristiwa.
  Sangat sesuai untuk digunakan dalam membelajari kemam­
puan yang bersifat keterampilan.
  Sesuai untuk digunakan dalam pembelajaran sikap atau 
 afektif.
  Dapat digunakan untuk melatih kemampuan dalam meme­ 
cahkan permasalahan.
  Dapat digunakan untuk aktivitas pembelajaran tentang pe­
mahaman budaya.
  Berguna untuk kegiatan pembelajaran yang memerlukan ada­
nya penyamaan persepsi.
konklusi
Salah satu jenis media yang kerap digunakan untuk menyam­
paikan informasi dan pengetahuan adalah media yang diproyek­
sikan. Penggunaan media ini dilakukan dengan cara memproyek­
sikan tampilan pesan dan informasi yang dikemas dalam bentuk 
teks, gambar, dan video atau kombinasi dari ketiganya. 
Beragam media digunakan oleh penyaji atau presenter untuk 
memproyeksikan informasi dan pengetahuan ke layar sehingga 
dapat dilihat oleh pemirsa. Opaque projector dan overhead trans-
parency proyector atau OHP dahulu digunakan untuk mempresen­
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tersebut tidak lagi digunakan karena dipandang tidak praktis. Saat 
ini muncul sarana presentasi baru, yaitu program aplikasi Power­
Point dari Microsoft Office.
Penggunaan medium PowerPoint memerlukan kreativitas 
dari penggunanya atau presenter untuk mendesain dan mengem­
bangkan isi atau materi presentasi yang akan ditayangkan mela­
lui layar lCD. Media PowerPoint merupakan media yang mampu 
digunakan untuk mengomunikasikan informasi dan pengetahuan 
kepada pemirsa secara sistematik dan holistik. 
Pemanfatan media PowerPoint memerlukan aktivitas desain 
dan pengembangan informasi dan pengetahuan dalam bentuk 
teks, gambar, dan video. Kombinasi penggunaan teks dan gambar 
dan video secara harmonis akan menciptakan bahan presentasi 
PowerPoint yang nyaman dan memudahkan pemirsa untuk me­






Media video tergolong ke dalam media audiovisual yang mampu menayangkan pesan dan informasi melalui unsur gambar dan suara yang disampaikan secara si­
multan. Keunggulan ini membuat media video sangat banyak 
digunakan dalam aktivitas belajar dan pembelajaran. Dengan ke­
unggulan yang dimiliki sebagai media audiovisual, media video 
mampu memperlihatkan, objek, tempat, dan peristiwa secara 
kom prehensif melalui gambar bergerak atau motion pictures. Bab 
ini akan membahas tentang pemanfaatan media video sebagai 
sarana sebagai sarana pembelajaran yang dapat digunakan untuk 
mengomunikasikan informasi dan pengetahuan kepada pemirsa.
Peran dan PerkembanGan media video
Media video tergolong sebagai media audiovisual yang mam­
pu menayangkan unsur pesan dan informasi melalui gambar dan 
suara yang disampaikan secara simultan. Keunggulan ini mem­
buat media video sangat banyak digunakan sebagai sarana untuk 
memperoleh dan mengomunikasikan pesan secara lengkap. De­
ngan keunggulan sebagai media audiovisual, media video mampu 
memperlihatkan, objek, tempat, dan peristiwa dalam format gam­
bar bergerak secara komprehensif.
Medium video mampu menampilkan unsur gambar atau vi-
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untuk mengomunikasikan informasi dan pengetahuan kepada sa­
saran pemirsa. Walaupun bentuk fisiknya berbeda, medium video 
banyak memiliki kesamaan dengan medium film. Kedua ragam 
media ini mampu menayangkan unsur gerak dan suara secara si­
multan. Kemampuan seperti ini dikenal dengan istilah motion pic-
tures.
Medium video telah banyak digunakan untuk berbagai ke­
perluan komunikasi mulai dari bidang hiburan sampai pendidikan 
dan pembelajaran. Medium video dapat digunakan untuk meng­
ungkapkan objek dan peristiwa seperti keadaan yang sesungguh­
nya. Perencanaan yang baik dalam menggunakan medium video 
akan membuat proses komunikasi informasi dan pengetahuan 
menjadi lebih efektif dan efisien.
Program video dapat menjadi medium yang efektif jika di­
gunakan untuk mengomunikasikan informasi atau pengetahuan 
yang mencakup kombinasi unsur gerak dan unsur suara di da­
lamnya. Melalui penggunaan medium video pemirsa dapat meli­
hat suatu proses dan peristiwa secara berkesinambungan dengan 
tingkat realisme yang tinggi. Artinya teknologi video yang ada saat 
ini telah memungkinkan penggunanya untuk menyimak unsur au­
dio dan unsur video dengan kualitas yang sejelas mungkin.
Gambar 70. Video cassette recorder (VCr)
Sebelum media video berkembang ke dalam teknologi digi tal, 
rekaman gambar dan suara dilakukan secara analog ke dalam pita 
video. Medium video saat itu merupakan rekaman gambar dan 
suara secara elektronis ke dalam pita magnetik. Rekaman gambar 
dan suara dalam kaset pita video dapat ditayangkan ke dalam layar 
monitor dengan menggunakan perangkat keras yang dinamakan 
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Untuk dapat melakukan rekaman gambar dan suara ke dalam 
pita video, diperlukan adanya beberapa peralatan, seperti: kamera 
video, mikrofon, kaset video, tripod, dan alat perekam video yang 
disebut video cassette recorder. Kamera video secara elektronis mam­
pu menangkap gambar yang akan direkam ke dalam pita video de­
ngan menggunakan perangkat VCR.
Demikian pula halnya dengan mikrofon, alat perekam ini di­
gunakan untuk menangkap suara yang akan direkam ke dalam 
VCR. Gambar dan suara yang telah direkam oleh kame ra wan dapat 
disunting menjadi sebuah program audiovisual yang  utuh dengan 
menggunakan alat penyunting gambar video. Mesin penyunting 
video ini digunakan untuk merangkai unsur­unsur gambar dan su­
ara yang telah direkam sebelumnya pada pita video.
Gambar 71. Penggunaan alat-alat perekam video
Medium video memiliki beberapa kelebihan dari medium 
film. Medium ini mampu dengan cepat menayangkan kembali 
gambar dan suara yang telah direkam ke dalam monitor televi­
si. Sementara hasil rekaman film harus diproses terlebih dahulu 
secara kimiawi agar dapat dilihat. Dengan kemampuan yang di­
miliki oleh medium video, produser—sutradara dan editor vi­
deo—dapat memilih dan mengintegrasikan unsur gambar dan 
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Gambar 72. Penyuntingan program video
Perkembangan teknologi digital telah memberikan lompat­
an yang besar terhadap cara yang dapat ditempuh oleh seseorang 
untuk memperoleh informasi dan pengetahuan yang diperlukan. 
Kini salah satu lompatan besar tersebut telah melanda teknologi 
video. Perubahan format video dari analog menjadi format digital 
telah membuat penyampaian informasi dan pengetahuan mela­
lui unsur audiovisual seperti halnya program video menjadi lebih 
ringkas dan portable dengan tingkat kejelasan gambar dan suara 
yang  jauh lebih baik daripada sebelumnya.
Pemakaian medium video pada umumnya lebih disukai dari­
pada medium film. Hal ini disebabkan cara pengoperasian medi­
um film lebih rumit jika dibandingkan dengan cara peng operasian 
medium video. 
Berbeda dengan medium film yang memerlukan ruangan ge­
lap total, agar penayangan gambar terlihat sempurna, medium 
video tidak memerlukan ruangan gelap total. Medium video yang 
ada saat ini memiliki kualitas gambar dengan tingkat kejelasan 
yang tinggi yang sudah menyerupai kualitas gambar yang terdapat 
pada medium film. Tingkat kejelasan gambar seperti ini dikenal 
dengan istilah high definition (HD). Perkembangan teknologi di­
gital dalam dunia video telah membuat media ini bersifat portabel 
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Gambar 73. menikmati program video via komputer tablet
Program video telah digunakan oleh kalangan pemirsa yang 
beragam untuk berbagai keperluan komunikasi. Melalui tayang­ 
an medium video, pemirsa dapat memperoleh hiburan, informa­
si dan ilmu pengetahuan yang diperlukan. Dengan menggunakan 
media video pengguna dapat menikmati unsur musik dan film se­
bagai sarana hiburan. Selain itu, melalui pengunaan media video 
pengguna juga dapat mempelajari rekaman objek dan peristiwa 
sebagai sarana belajar dan pembelajaran. 
Melalui media video yang digunakan sebagai sarana belajar 
dan pembelajaran, pengguna dapat menyimak rekaman disku­
si para pakar tentang suatu isu, proses dan fenomena alam yang 
terjadi dan praktik­praktik yang dilakukan di dalam dunia bisnis. 
Program pembelajaran beragam subjek telah memanfaatkan me­
dia video sebagai sarana diseminasi informasi dan pengetahuan.
Medium video memiliki kesamaan dengan medium film yai­
tu mampu mengomunikasikan informasi dan pengetahuan yang 
menggambarkan tentang bagaimana sebuah proses atau prose­
dur berlangsung . Selain itu, medium film dan video juga mampu 
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Gambar 74. Video high definition
keunGGulan medium video
Robert Heinich, dkk. (1996) mengemukakan beberapa ke­
unggulan yang dimiliki oleh medium video dalam mengomu­
nikasikan informasi dan pengetahuan yang meliputi: (1) me na­
yangkan gambar bergerak; (2) memperlihatkan sebuah pro ses 
dan prosedur; (3) sarana observasi yang aman; (4) sarana untuk 
mempelajari pengetahuan dan keterampilan tertentu; (5) mem­
perlihatkan contoh sikap dan tindakan yang dapat dipelajari; (6) 
mendorong munculnya apresiasi atau penghayatan terhadap seni 
dan budaya; serta (7) menciptakan kesamaan pengalaman dan 
persepsi bagi pemirsa.
Program video dapat digunakan untuk menayangkan gam­
bar bergerak atau motion pictures. Selain itu, medium video dapat 
juga digunakan untuk memperlihatkan informasi dan pengetahu­
an yang mengandung unsur gerak di dalamnya. Dengan kata lain, 
gerak telah menjadi karakteristik utama dari medium video.
Program video dapat memperlihatkan berlangsungnya su­atu 
proses yang dilakukan secara bertahap. Gerakan­gerakan yang 
berisi langkah­langkah sistematik akan dapat diperlihatkan secara 
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bunga dapat ditayangkan dengan menggunakan teknik slow mo-
tion. Penggunaan teknik slow motion dapat membantu pemirsa 
untuk mengamati dan mempelajari objek secara lebih perinci. 
Program video dapat digunakan sebagai medium observasi 
yang aman. Gambar­gambar berupa objek yang direkam di dalam 
sebuah program video dapat diobservasi secara aman oleh pemir­
sanya. Objek yang direkam  tersebut mungkin akan menimbulkan 
bahaya jika diamati secara langsung oleh  pemirsa. 
Sebagai contoh bahan­bahan kimia yang digunakan dalam 
suatu percobaan di laboratorium akan berbahaya jika diamati se­
cara langsung dari jarak dekat. Namun jika percobaan kimia di la­
boratorium tersebut direkam dalam sebuah program video untuk 
dipelajari oleh pemirsa, maka hal tersebut dapat menghilangkan 
risiko bahaya yang dapat ditimbulkan.
Program video dapat digunakan untuk mempelajari suatu ke­
terampilan atau kecakapan tertentu. Pelajaran olahraga atletik, 
misalnya, dapat dipelajari secara efektif melalui medium video. 
Fasilitas yang ada pada medium video seperti halnya kemampuan 
untuk memperlambat gerak atau slow motion dan memberhenti­
kan gambar yang sedang bergerak atau freeze frame dapat digu­
nakan untuk menganalisis bagian atau proses tertentu dari suatu 
gerakan.
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Dramatisasi yang terdapat di dalam sebuah program video ke­
rap dapat menggugah emosi pemirsa. Medium video oleh karena 
itu dapat digunakan untuk memperlihatkan sikap individual dan 
juga sikap sosial sebagai sebuah model perilaku. Dalam dunia bis­
nis dan industri, medium video digunakan untuk melakukan ob­
servasi dan menganalisis hubungan sosial antar­individu.
Program video juga memiliki potensi untuk digunakan dalam 
melakukan penghayatan atau apresiasi terhadap seni dan buda­
ya dari daerah lain.  Medium ini dapat digunakan untuk merekam 
upacara­upacara yang unik dan langka yang berlangsung dalam 
lingkungan suatu etnis. Hal ini akan membuat pemirsa dapat me­
lihat dan menghayati upacara atau ritual etnis tersebut.
Medium video dapat digunakan untuk memberikan penga­
laman yang sama atau common experience terhadap sekelompok 
pemirsa yang berada pada tempat yang berbeda. Pengalaman 
yang  sama yang ditayangkan melalui  medium video, akan dapat 
mendorong pemirsa untuk berperan aktif dalam menciptakan dis­
kusi tentang suatu tema atau topik.
Erickson dan Curl dalam buku Pinnington (1992) yang berju­
dul Using Video in Training and Education mengemukakan bebe­
rapa keuntungan yang dapat diperoleh dari penggunaan medium 
video sebagai sarana pembelajaran, yaitu:
  Menambah wawasan pengalaman pemirsa.
  Menyediakan informasi yang berguna bagi pemirsa.
  Merangsang timbulnya minat balajar.
  Membimbing respons pemirsa dalam proses belajar.
  Mengatasi keterbatasan fisik.
  Mendorong upaya pemecahan masalah.
  Mengungkapkan kesalahan dalam proses belajar dan upaya 
untuk memperbaiki kesalahan tersebut.
Medium video memiliki kemampuan untuk memperluas wa­
wasan pengetahuan pemirsa dengan menampilkan informasi dan 
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lit diperoleh secara langsung oleh pemirsa. Melalui penggunaan 
program video pemirsa dapat melihat objek dan peristiwa yang 
berlangsung di lain tempat. 
Medium video juga mampu memotivasi dan merangsang mi­
nat belajar pemirsa melalui penyajian gambar dan informasi yang 
menarik. Penggunaan medium video dalam proses belajar akan 
mampu mengarahkan terjadinya respons atau tindakan tertentu 
dari pemirsa sesuai dengan tujuan yang diharapkan. 
Penayangan gambar dan suara dalam menjelaskan objek 
dan peristiwa akan membuat minat belajar siswa meningkat. Ta­
yangan­tayangan yang berisi informasi dan pengetahuan yang 
di tayangkan melalui program video dapat memberikan peng­
alaman belajar yang bersifat konkret bagi penggunanya.
Keuntungan lain yang juga merupakan kontribusi dari me­
dium video dalam proses belajar adalah kemampuannya dalam 
membawa pemirsa mengalami peristiwa yang sulit untuk dialami 
secara langsung. Medium video dapat mengatasi kesulitan pemir­
sa dalam memperoleh pengalaman belajar yang terhambat karena 
faktor fisik, ruang, dan waktu, misalnya, kita dapat menikmati pe­
ngetahuan tentang peristiwa sejarah yang terjadi di masa lalu yang 
terjadi di negara lain. Dalam hal ini, pemirsa dapat mempelajari 
suatu peristiwa melalui program video tanpa mengalami hambat­
an ruang dan waktu
Medium video mampu memperlihatkan objek dan peristiwa 
dengan tingkat akurasi dan realisme yang tinggi. Medium video 
memiliki kemampuan dalam memberikan pengalaman belajar 
yang menarik untuk dipelajari. Kemampuan ini memungkinkan 
pemirsa untuk melakukan diskusi lebih lanjut dan berupaya untuk 
memecahkan suatu permasalahan. 
Kemampuan lain dari medium video yaitu dapat memperli­
hatkan suatu proses baik yang salah maupun proses yang benar. 
Hal ini memungkinkan pemirsa dapat membandingkan kedua 
proses tersebut dan melakukan upaya perbaikan atau remedial 
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Medium video sebagai sarana pembelajaran dapat digunakan 
untuk meningkatkan kemampuan pada aspek kognitif, afektif, dan 
psikomotor dari penggunanya. Aspek kognitif terkait dengan aspek 
wawasan dan pengetahuan seseorang. Tayangan program video 
mampu meningkatkan wawasan pengetahuan dari penggunanya. 
Dengan menyimak program video tentang siklus alam, pengguna 
dapat memperoleh pengetahuan tentang perubahan yang senan­
tiasa terjadi di alam.
Aspek afektif terkait dengan nilai dan norma yang terdapat da­
lam suatu masyarakat. Tayangan informasi dan pengetahuan yang 
terdapat dalam sebuah program video dapat digunakan untuk 
memotivasi perilaku seseorang untuk dapat menerima nilai dan 
norma tertentu.
Aspek psikomotor terkait dengan keterampilan­keterampilan 
fisik yang dapat dipelajari oleh seseorang sehingga dapat menyele­
saikan suatu pekerjaan. Program video harus berisi informasi dan 
pengetahuan yang relevan dengan keterampilan yang perlu diku­
asai oleh peserta sehingga dapat digunakan untuk mendemon­
strasikan langkah­langkah yang diperlukan dalam menyelesaikan 
suatu jenis pekerjaan.
keterbatasan medium video
Di samping memiliki kelebihan yang diperlukan dalam mena­
yangkan informasi dan pengetahuan, medium video juga memi­
liki beberapa keterbatasan. Menurut Heinich dan kawan­kawan 
(1990) keterbatasan tersebut, meliputi: 
  Kecepatan penayangan informasi dan pengetahuan secara 
konstan.
  Kadang­kadang menimbulkan persepsi yang berbeda terha­
dap informasi dan pengetahuan yang ditayangkan. 
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Informasi yang ditayangkan melalui medium video selalu ber­
langsung dalam kecepatan yang tetap atau fixed pace. Beberapa 
bagian dari informasi dan pengetahuan yang ditayangkan melalui 
medium video kadang terlalu cepat. Jika hal ini terjadi, maka pe­
mirsa akan mengalami kesukaran untuk melihat kembali tayangan 
informasi dan pengetahuan yang ada dalam suatu program video. 
Kelemahan­kelemahan di atas dapat diatasi karena medium 
video pada umumnya dilengkapi dengan fasilitas untuk memutar 
kembali bagian informasi dan pengetahuan yang perlu untuk dili­
hat. Fasilitas ini dikenal dengan istilah rewind. Fasilitas lain yang 
dimiliki oleh medium video adalah fast forward  yaitu fasilitas yang 
dapat digunakan untuk mempercepat tayangan informasi dan pe­
ngetahuan yang terdapat pada perangkat pemutar video. Perang­
kat pemutar video pada umumnya juga dilengkapi dengan fasilitas 
freezing yaitu menghentikan gambar yang ditayangan dalam pro­
gram video. Fasilitas ini memungkinkan pemirsa untuk mempela­
jari objek yang ditayangkan menjadi lebih jelas.
Walaupun dapat digunakan sebagai sarana untuk menya­
makan persepsi tentang suatu objek dan peristiwa, medium vi­
deo dapat juga menimbulkan terjadinya kesalahan penafsiran 
atau interpretasi terhadap isi informasi dan pengetahuan yang di­
tayangkan. Sebelum mengadakan atau memproduksi sebuah pro­
gram video, seorang produser perlu mendesain terlebih dahulu 
informasi dan pengetahuan yang akan dikomunikasikan kepada 
pemirsa. Dengan fasilitas teknis yang dimiliki oleh medium ini, 
produser program video dapat memodifikasi informasi dan pe­
ngetahuan yang akan ditayangkan.
Untuk dapat mengadakan dan memproduksi sebuah prog­
ram video diperlukan adanya dukungan waktu dan biaya yang ti­
dak sedikit. Medium video memerlukan biaya produksi yang relatif 
lebih mahal jika dibandingkan dengan biaya produksi ragam me­
dia lainnya. Produksi program video yang mahal diperuntukkan 
pada beberapa faktor, seperti: biaya pemain, kerabat kerja, sewa 
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tujuan Pemanfaatan media video
Beberapa instansi dan organisasi telah memanfaatkan me­
dium video untuk berbagai keperluan, antara lain: (1) memberikan 
orientasi dan pelatihan atau training bagi pegawai atau karyawan 
baru; (2) menayangkan bahan dan materi pelatihan; (3) mengenal­
kan produk dan kebijakan baru; dan(4) membuat informasi men­
jadi lebih standar.
Medium video dapat digunakan untuk keperluan belajar, baik 
untuk keperluan belajar individual maupun kelompok. Biaya pro­
duksi yang relatif mahal dapat diimbangi dengan kemampuan me­
dium video dalam menjangkau jumlah pemirsa yang lebih besar 
jika diproduksi secara massal. Medium video juga dapat ditayang­
kan berulang kali terhadap kelompok pemirsa yang berbeda­beda.
Gambar 76. Pemanfaatan program video dalam pelatihan
Perubahan format teknologi video dari analog menjadi di­gital 
telah membuat perangkat video yang ada saat ini menjadi lebih 
praktis untuk digunakan. Program video dapat diputar atau dima­
inkan dengan menggunakan perangkat mobile seperti handphone, 
laptop, dan komputer tablet. Pengguna perangkat komputer dapat 
mengunduh atau men­download beragam isi program—informa­
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jaringan komputer. Sebaliknya pengguna juga dapat mengunggah 
atau meng­upload hasil rekaman video ke dalam situs web yang 
ada pada perangkat komputer.
vCd dan dvd
Teknologi komunikasi dan informasi yang berkembang sangat 
pesat telah memunculkan perangkat informasi baru dalam bentuk 
disc atau cakram. Disc ini dapat memuat informasi audiovisual de­
ngan muatan data dan informasi yang cukup besar dengan tingkat 
kejelasan atau resolusi yang jauh lebih baik.
Video compact disc (VCD) adalah format perangkat informasi 
yang berisi rekaman audiovisual berbentuk video. Format ini jauh 
lebih praktis dan lebih ringkas jika dibandingkan dengan perang­
kat perekam video sebelumnya yaitu kaset video.
Untuk memutar VCD diperlukan alat pemutar yang dinama­
kan dengan VCD player. Anda harus menghubungkan VCD player 
dengan monitor televisi atau perangkat komputer untuk memutar 
program VCD.
Perangkat lain yang juga merupakan hasil dari perkembang­ 
an teknologi komunikasi dan informasi yaitu digital versatile disc 
atau DVD. Perangkat DVD mempunyai bentuk fisik yang hampir 
sama dengan VCD yaitu berupa cakram. Cakram digital dengan 
format DVD menyimpan data dan informasi dengan kapasitas 
yang jauh lebih besar dan mempunyai kualitas gambar dan kejer­
nihan suara yang juga jauh lebih baik jika dibandingkan dengan 
format VCD. 
Keuntungan lain dari format DVD adalah adanya menu pro­
gram yang memungkinkan Anda dapat memilih untuk melihat 
bagian atau sequence tertentu yang memang akan Anda lihat. Ten­
tunya harga sebuah program DVD lebih mahal jika dibandingkan 
dengan program VCD. Untuk memutar sebuah DVD diperlukan 
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PenGGunaan dan PenGadaan ProGram video
Penggunaan medium video bukan lagi merupakan hal yang 
baru. Medium ini memiliki kemampuan dalam mengomunikasi­
kan informasi dan pengetahuan kepada pemirsa. Untuk memper­
oleh program video, perpustakaan dapat menggunakan beberapa 
cara yaitu: (1) memanfaatkan program video yang telah tersedia; 
(2) membeli dari sumber komersial; dan (3) merancang dan mem­
produksi program untuk keperluan sendiri. 
Pemanfaatan program video yang telah tersedia dapat di ­
lakukan dengan cara memilih dan memeriksa apakah perang kat 
video yang telah tersedia tersebut masih layak untuk di guna kan. 
Selain memanfaatkan program video yang telah ter sedia, kita juga 
dapat membeli program video secara komersial.
Pembelian program video untuk keperluan aktivitas pembela­
jaran perlu mempertimbangkan beberapa kriteria, yaitu: 
  Tujuan pembelajaran; 
  Karakteristik pengguna jasa perpustakaan; 
  Pendekatan pembelajaran yang digunakan; dan
  Hambatan yang dihadapi dalam menggunakan program vi­
deo.
Program video digital yang dibeli untuk digunakan harus se­
suai dengan tujuan pembelajaran yang perlu dimiliki oleh siswa. 
Pertanyaan penting yang harus dikemukakan sebelum membeli 
program video adalah: Apakah isi atau materi program video pem­
belajaran tersebut dapat digunakan untuk memfasilitasi siswa da­
lam mencapai tujuan pembelajaran?
Selain itu, program video yang akan dibeli perlu memper­
timbangkan faktor karakteristik calon pengguna program video. 
Karakteristik siswa calon pengguna meliputi: usia, jenis kelamin, 
tingkat sosial ekonomi, dan tingkat intelektual. 
Pengadaan koleksi program video juga harus memperhatikan 
pendekatan pembelajaran yang akan digunakan. Penggunaan pro­
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individual atau individualized learning maupun secara kelompok 
atau group learning.
Faktor lain yang perlu dipertimbangkan dalam pembelian 
program video untuk mendukung keperluan pembelajaran ada­ 
lah faktor hambatan yang akan dialami oleh siswa calon penggu­
na. Agar pengguna tidak melakukan kesalahan dalam mengguna­
kan program video, berikan petunjuk tentang cara untuk meng­
gunakan medium video tersebut, baik perangkat keras maupun 
perangkat lunaknya. Selain itu, pertimbangkan juga faktor­faktor 
lain seperti:
  Sasaran atau tujuan  yang akan dicapai;
  Biaya yang tersedia untuk membeli program;
  Keterampilan teknis;
  Peralatan yang tersedia; dan
  Fasilitas pendukung yang ada  untuk mempelajari isi program 
video.
Setiap program video mempunyai tujuan yang berbeda, oleh 
karena itu pembelian program video harus disesuaikan dengan 
kebutuhan dan karakteristik pemakai jasa perpustakaan. Faktor 
biaya juga perlu dipertimbangkan dalam membeli program video. 
Upaya mengumpulkan koleksi program­program video pembel­
ajaran memerlukan biaya yang tidak sedikit. Hal ini disebabkan 
harga sebuah program video relatif lebih mahal jika dibandingkan 
dengan harga untuk mengadakan medium lain. 
Penggunaan medium video memerlukan keterampilan tek­ 
nis pemakainya. Untuk mencegah terjadinya kerusakan akibat ke­
salahan pemakaian, sekolah perlu menyediakan petugas audiovi­
sual yang mampu membantu penggunaan medium ini. Jika tidak 
tersedia petugas khusus, maka sekolah perlu melatih petugas yang 
tersedia agar memiliki pemahaman dan keterampilan teknis ten­
tang penggunaan peralatan audiovisual.
Penggunaan program video memerlukan ketersediaan pe­ 
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pemeliharaan khusus. Di samping ketersedian perangkat keras, 
penggunaan medium video juga memerlukan adanya peralatan 
tambahan seperti headphone.
Produksi ProGram video
Saat ini program video yang dapat digunakan untuk keperluan 
belajar dan pembelajaran dapat diperoleh dengan mudah di toko­
toko yang menjual media digital. Program­program video tersebut 
pada umumnya dijual dalam bentuk VCD, DVD, dan cakram blue 
rays. 
Di samping membeli melalui perusahaan komersial kita dapat 
melakukan produksi program video sendiri. Agar mampu mem­
produksi program video sendiri, ada beberapa syarat yang harus 
dimiliki yaitu: (1) mempunyai sumber daya manusia atau SDM 
yang memiliki kemampuan dalam merancang dan memproduksi 
program video; (2) mempunyai peralatan produksi video yang me­
madai; dan (3) mempunyai naskah program video yang siap untuk 
diproduksi.
Pada umumnya, kegiatan produksi program video terdiri dari 
beberapa langkah yaitu:
  Perumusan gagasan;
  Penulisan naskah dan storyboard;
  Perekaman gambar ke dalam pita video atau video tape;
  Perekaman suara yang terdiri dari narasi, musik, dan efek su­
ara;
  Penyuntingan gambar dan suara atau video editing; dan
  Penggandaan atau duplicating.
Gagasan atau ide yang akan dikomunikasikan melalui pro­
gram video merupakan hal penting yang perlu dirumuskan sebe­
lum kegiatan produksi program dimulai. Perumusan gagasan atau 
ide merupakan perencanaan awal yang diperlukan untuk mem­
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informasi secara efektif kepada pemirsanya. Gagasan harus diru­
muskan menjadi tema yang kemudian dirumuskan lagi menjadi 
judul atau topik.
Contoh tema untuk program video misalnya kesehatan ma­ 
syarakat, kebersihan lingkungan, pengembangan usaha kecil, kon­
servasi sumber daya alam, sumber daya manusia, dan masih ba­
nyak tema lain yang dapat diwujudkan menjadi sebuah program 
video. Tema konservasi sumber daya alam dapat diuraikan men­
jadi beberapa judul atau topik yang spesifik seperti pemeliharaan 
hutan, konservasi hewan yang terancam punah, dan kerusakan 
wi layah hutan bakau atau manggrove. Topik­topik di atas dapat 
dikembangkan menjadi naskah program video yang menarik.
Gambar 77. kumpulan storyboard
Sama halnya seperti medium yang lain—slide, film, dan kaset 
audio—untuk memproduksi sebuah program video diperlukan 
adanya naskah dan storyboard. Naskah merupakan pengembang­
an dari gagasan atau ide. Sebuah naskah berperan sebagai pedo­
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kukan rekaman gambar dan suara serta mengombinasikannya 
melalui proses penyuntingan gambar dan suara. Storyboard berisi 
gambar tentang objek dan peristiwa yang akan direkam ke dalam 
medium video.
Sebuah naskah program video pada dasarnya berisi informa­
si yang diperlukan untuk merekam unsur gambar atau visual dan 
suara atau audio yang akan ditayangkan dalam sebuah program 
video. Dalam memproduksi sebuah program video, apa pun for­
mat atau bentuk penayangannya, kerabat kerja produksi harus 
berpedoman pada naskah yang telah ditulis oleh penulis naskah. 
Secara spesifik sebuah naskah program video mencakup beberapa 
informasi berikut ini.
  lokasi tempat pengambilan gambar atau setting;
  Deskripsi adegan action yang akan direkam;
  Karakteristik pemain atau objek yang terlibat dalam kegiatan 
produksi; dan
  Dialog, narasi, musik, dan unsur suara lain yang diperlukan.
Storyboard merupakan alat atau sarana yang digunakan untuk 
menafsirkan deskripsi tertulis dari unsur gambar yang terdapat di 
dalam sebuah naskah. Storyboard pada dasarnya berisi sketsa atau 
gambar dari objek atau peristiwa yang akan direkam ke dalam pro­
gram video. 
Bentuk storyboard terdiri atas serangkaian kartu yang berisi 
gambaran tentang objek atau peristiwa yang akan direkam ke da­
lam program video. Selain itu, storyboard juga berisi narasi atau 
unsur suara yang akan ditayangkan dalam program. Pembuatan 
storyboard harus didasarkan pada alur cerita dan naskah video 
yang telah selesai ditulis.
Perekaman gambar atau shooting adalah proses yang dilaku­
kan untuk merekam gambar dan suara ke dalam medium video. 
Naskah merupakan inti dari kegiatan rekaman atau shooting pro­
gram video. Kerabat kerja yang terlibat dalam produksi program 
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nata cahaya, dan penyunting gambar atau visual editor dan pe­
nyunting suara atau sound editor. 
Mereka harus menggunakan naskah dan storyboard se­bagai 
pedoman dalam melakukan perekaman adegan atau objek ke da­
lam media video. Peralatan perekaman gambar dan suara yang di­
perlukan untuk kegiatan produksi program video meliputi:
  Kamera;
  Video cassette recorder (VCR);
  lampu shooting atau lighting system;
  Mikrofon atau alat untuk merekam suara; dan
  Kaset video.
Gambar 78. kamera video untuk merekam gambar 
Kamera video merupakan sistem elektronik yang berperan 
dalam proses rekaman gambar dan suara ke dalam program vi­
deo. Saat ini kamera video memiliki kemampuan yang sangat baik 
untuk merekam gambar dan suara dalam format digital. Kamera 
video dioperasikan oleh seorang kerabat kerja yang disebut kame­
rawan. Dalam kegiatan produksi program video seorang kamera­
wan bertanggung jawab terhadap kualitas gambar dan suara yang 
direkam ke dalam program.
Sebuah program video biasanya tidak hanya terdiri dari bebe­
rapa peristiwa atau adegan saja tetapi juga berisi grafis dan capti-
on. Grafis atau caption ini dapat berupa tulisan singkat, bagan dan 
diagram yang digunakan untuk menjelaskan sebuah informasi 
atau konsep. Karena layar televisi sangat terbatas besarnya, maka 
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yangkan dalam program video harus disesuaikan dengan besar la­
yar tersebut. Caption dan grafis ini nantinya akan dikombinasikan 
dengan rekaman sebuah peristiwa dan objek dalam sebuah proses 
penyuntingan gambar atau video editing.
Gambar 79. kamerawan
Perekaman narasi dan unsur suara lainnya dalam sebuah 
program video dapat dilakukan baik secara langsung maupun ti­
dak langsung. Perekaman suara secara langsung ke dalam pro g­ 
ram video dilakukan pada saat yang bersamaan dengan pe rekaman 
sebuah adegan atau peristiwa melalui kamera video. 
Proses perekaman suara secara tidak langsung dilakukan se­
telah proses pengambilan gambar atau shooting selesai dilakukan, 
misalnya, memasukkan unsur musik dan unsur­unsur suara lain 
ke dalam gambar yang telah direkam ke dalam media video. Pro­
ses perekaman suara dapat dilakukan setelah proses perekaman 
gambar. langkah ini dilakukan dalam sebuah proses penyunting­
an gambar atau editing.
Proses penyuntingan gambar atau editing adalah suatu pro­ 
ses yang dilakukan untuk menggabungkan unsur gambar dan un­
sur suara secara berurutan sesuai dengan informasi dan petunjuk 
yang terdapat pada naskah ke dalam media video. 
Proses penyuntingan gambar dilakukan dengan mengguna­
kan mesin yang disebut video editing machine. Seorang penyun­
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dan menggabungkan gambar­gambar dari hasil rekaman. Kesa­
lahan­kesalahan yang dilakukan pada saat melakukan perekaman 
gambar dan suara atau shooting mungkin dapat diperbaiki dalam 
proses penyuntingan atau editing. 
Seorang editor dapat menambahkan efek visual atau visu-
al effects yang sesuai dengan informasi yang ada pada naskah. 
Seorang sutradara bersama­sama dengan seorang penyunting 
gambar harus dapat menciptakan suatu cerita atau sebuah prog­ 
ram yang utuh dan komprehensif. Cerita atau program utuh yang 
dimaksud adalah program yang dapat digunakan sebagai sara­
na untuk mengomunikasikan informasi dan pengetahuan secara 
efektif kepada pemirsanya.
Setelah selesai disunting, maka program video yang telah di­
buat dapat digandakan dengan menggunakan mesin pengganda 
atau duplicating machine. Pada umumnya, proses penggandaan 
ini dapat menurunkan kualitas ketajaman gambar. Proses peng­
gandaan ini harus disesuaikan dengan keperluan dan kebutuhan 
penggunanya.
Proses produksi sebuah program video dapat dirangkum da­
lam bagan atau diagram berikut.











Gambar 80. diagram proses produksi program video
Proses produksi program video tidak dapat dilakukan hanya 
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nya. Selain kerabat produksi yang terdiri atas sutradara dengan 
anggotanya, untuk memproduksi sebuah program video diper­
lukan adanya penulis naskah dan sejumlah pemain pendukung. 
Kualitas sebuah program video ditentukan oleh keterampilan, ke­
kompakan dan kerja sama tim produksi dan juga kualitas peralat­
an shooting yang digunakan. 
Semua tahap produksi seperti yang telah dijelaskan dalam 
diagram di atas harus dilakukan dengan sebaik­baiknya untuk 
menghasilkan sebuah program video yang sesuai dengan tujuan 
yang ingin dicapai. Penjadwalan dari setiap kegiatan produksi sa­
ngat diperlukan agar seluruh kerabat kerja produksi memiliki di­
siplin dalam memanfaatkan waktu dan kegiatan produksi.
konklusi
Media video memiliki peran yang penting dalam penyebar­ 
an informasi dan pengetahuan. Ragam media ini tidak hanya di­
gunakan untuk memperoleh hiburan semata, tetapi juga untuk 
mempelajari pengetahuan dan keterampilan yang spesifik yang 
diperlukan oleh pemirsa. 
Dalam dunia olahraga misalnya, medium video memiliki kon­
tribusi yang besar untuk mempelajari gerakan­gerakan yang perlu 
dikuasai oleh para atlet. Demikian pula halnya dalam dunia seni, 
program video dapat digunakan untuk mempelajari dan mengap­
resiasi ragam seni dan budaya. Media video tergolong sebagai me­
dia audiovisual yang dapat digunakan untuk mengomunikasikan 
beragam informasi dan pengeta huan kepada pemirsa.
langkah­langkah yang perlu dilakukan dalam kegiatan pro­
duksi sebuah program video, yaitu: (1) merumuskan gagasan; (2) 
menulis naskah dan membuat storyboard; (3) melakukan pere­
kaman gambar ke dalam media video; (4) melakukan perekaman 
suara yang terdiri atas narasi, musik, dan efek suara; (5) melakukan 
proses penyuntingan gambar dan suara atau video editing; serta 






Perkembangan teknologi komputer dan digital telah melahir­kan bentuk media baru yaitu program multimedia. Ragam media ini memiliki kemampuan untuk digunakan dalam 
menyampaikan pesan —informasi dan pengetahuan —melalui ta­
yangan teks, suara, video, animasi dan hyperlink secara terintegra­
si. Teknologi komputer dan digital yang berkembang pesat seperti 
saat ini, telah memungkinkan pengguna media untuk mendapatkan 
informasi dan pengetahuan yang diperlukan secara komprehensif. 
Bab ini akan mengupas tentang peran dan kontribusi program mul­
timedia dalam mengomunikasikan pesan dan informasi yang diper­
lukan oleh pemirsa.
makna multimedia
Program multimedia lahir karena perkembangan teknologi 
komputer dan digital. Media ini mampu untuk digunakan dalam 
mengomunikasikan pesan melalui tayangan teks, suara, video, 
ani masi, dan hyperlink secara terintegrasi. Teknologi komputer 
dan digital yang berkembang pesat seperti saat ini, telah memung­
kinkan pengguna media untuk mendapatkan informasi dan pe­
ngetahuan yang diperlukan dari beragam sumber secara kompre­
hensif.
Program multimedia dalam konteks ini dapat dimaknai se­
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nampilkan pesan dan informasi melalui unsur teks, audio, gam­
bar, video, dan animasi secara terintegrasi. Program multimedia 
memiliki kemampuan dalam menampilkan kombinasi beberapa 
unsur tayangan di atas menjadi suatu tampilan pesan dan infor­
masi yang dapat dipelajari secara komprehensif oleh pemirsa. In­






Gambar 81. unsur-unsur tayangan multimedia
Kombinasi tayangan unsur teks, audio, gambar, video, dan 
animasi, dalam menyampaikan pesan dan informasi dapat mem­
buat program multimedia mampu memberikan pengalaman bel­
ajar yang mendekati realitas. Program multimedia dapat diguna­
kan secara efektif dan efisien dalam aktivitas pembelajaran yang 
menerapkan beragam metode pembelajaran seperti presentasi, 
latihan berulang, demonstrasi, pemecahan masalah atau problem 
solving dan simulasi. 
Penggunaan program multimedia sebagai sarana untuk mem­
peroleh informasi dan pengetahuan dapat disesuaikan dengan 
kebutuhan dan kemampuan belajar yang dimiliki oleh individu 
penggunanya. Saat ini jaringan internet telah membuat perang­
kat komputer terintegrasi dalam jaringan. Hal ini menyebabkan 
program multimedia dapat digunakan sebagai media komunikasi 
yang bersifat interaktif. 
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merancang dan memproduksi program multimedia yang efektif 
sebagai media pembelajaran interaktif. Sifat interaktivitas yang 
terdapat di dalam program multimedia mampu membuat proses 
pembelajaran bersifat “dialogis”. 
Gambar 82. interaksi dengan program multimedia
Sifat dialogis dalam konteks ini mempunyai arti bahwa peng­
guna program multimedia dapat terlibat aktif dalam mempelajari 
informasi dan pengetahuan yang terdapat di dalamnya. Pengguna 
program multimedia dapat mengirim stimuli dan aplikasi multime­
dia akan mengirim respons atau feedback yang diperlukan.
Henich dan Molenda (2005) mengemukakan sejumlah ke­
unggulan yang dimiliki oleh program multimedia jika dimanfa­
atkan dalam aktivitas pembelajaran. Keunggulan pemanfaatan 
program multimedia dalam aktivitas pembelajaran, meliputi: (1) 
membuat proses belajar lebih baik dalam mening katkan daya 
ingat atau retensi; (2) memfasilitasi proses belajar pengguna pro­
gram yang memiliki gaya belajar atau learning styles berbeda;  (3) 
membantu siswa dalam mencapai beragam tujuan pembelajaran 
secara efektif; (4) menyampaikan informasi dan pengetahuan de­
ngan tingkat realisme yang tinggi; (5) meningkatkan motivasi bela­
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nakan untuk mendukung aktivitas belajar baik individual mau pun 
kelompok; (8) menampilkan isi atau materi pelajaran secara kon­
sisten; (9) dan memungkinkan pengguna untuk melakukan kenda­
li terhadap proses belajar yang dilakukan.
  Membuat proses belajar lebih baik dan meningkatkan 
daya ingat atau retensi
Seperti yang telah dikemukakan sebelumnya, program mul­
timedia dengan potensi yang dimiliki dalam mengintegrasikan 
unsur teks, audio, gambar, video, dan animasi. Hal tersebut dapat 
digunakan oleh pengguna program untuk mempelajari beragam 
informasi dan pengetahuan yang terkandung di dalamnya. 
Unsur teks bermanfaat untuk mempelajari deskripsi atau 
penjelasan yang terkait dengan konsep­konsep yang diungkapkan 
secara tertulis. Teks memiliki sifat serbaguna karena dapat diguna­
kan untuk mengomunikasikan hampir semua jenis informasi dan 
pengetahuan kepada pemirsa.
Unsur audio berguna untuk mempelajari kemampuan da­
lam menyimak informasi dan pengetahuan yang disampaikan 
melalui unsur suara. Kemampuan dalam memahami informasi 
dan pengetahuan yang disampaikan melalui unsur suara dikenal 
dengan istilah listening comprehension. Pemanfaatan unsur audio 
untuk meningkatkan pemahaman konsep banyak dilakukan pada 
bidang pelajaran bahasa, musik, dan seni.
Unsur gambar dapat digunakan untuk membuat konsep­
konsep yang bersifat abstrak terlihat nyata atau konkret sehingga 
mudah untuk dipelajari. Dengan kata lain, unsur gambar sebagai 
media pembelajaran mempunyai kekuatan tersendiri untuk digu­
nakan dalam memahami konsep­konsep atau informasi yang ber­
sifat abstrak.
Unsur video dan animasi, yang memiliki fitur berupa gam­ 
bar bergerak, tergolong sebagai medium yang dapat digunakan 
dalam menjelaskan berlangsungnya sebuah prosedur atau sua­
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menggambarkan dan memperlihatkan objek dan benda yang di­
gerakkan untuk menjelaskan sebuah konsep atau pengetahuan.
Dengan segala keunggulan yang dimiliki, program multi­
media dapat digunakan untuk meningkatkan pemahaman orang 
yang belajar atau learner dalam mempelajari konsep­konsep dan 
beragam pengetahuan. Tidak hanya itu, keunggulan program 
multimedia yang berisi integrasi berbagai unsur tayangan—teks, 
audio, gambar, video, dan animasi—dalam menyampaikan infor­
masi dan pengetahuan mampu meningkatkan daya ingat atau re­
tensi pemakainya terhadap informasi dan pengetahuan yang telah 
dipelajari.
  Memfasilitasi proses belajar pengguna program yang 
memiliki gaya belajar berbeda
Dengan integrasi tayangan teks, audio, gambar, video dan 
ani masi, program multimedia akan memberikan pilihan akses 
bagi pemakainya untuk mempelajari pengetahuan dan keteram­
pilan yang diperlukan. Program multimedia juga dapat digunakan 
untuk memfasilitasi aktivitas belajar individu yang memiliki gaya 
belajar yang berbeda. Secara umum, gaya belajar individu dapat 
diklasifikasikan menjadi gaya belajar auditif, gaya belajar visual, 
dan gaya belajar kinestetik. 
Orang dengan gaya belajar auditif mampu mempelajari in­
formasi dan pengetahuan lebih cepat melalui tayangan unsur au­
dio. Orang yang memiliki gaya belajar auditif akan cepat mema­
hami informasi dan pengetahuan yang disampaikan melalui unsur 
suara. 
Adapun orang dengan gaya belajar visual dapat lebih cepat 
mempelajari informasi dan pengetahuan yang dikomunikasikan 
melalui unsur gambar. Orang yang memiliki gaya belajar visual da­
pat dengan cepat memahami informasi yang disampaikan melalui 
grafis, bagan chart, dan juga teks. 
Orang yang memiliki gaya belajar kinestetik umumnya me­
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dalamnya. Mereka sangat menyukai proses belajar de ngan cara 
learning by doing atau belajar sambil melakukan suatu kegiat­
an. Tayangan program multimedia dapat memberi akses kepada 
penggunanya untuk memilih informasi dan pengetahuan untuk 
dipelajari dan juga cara mempelajarinya.
Gambar 83. orang dengan gaya belajar auditif
  Membantu pengguna program memiliki kompetensi 
yang diperlukan
Belajar adalah upaya yang dilakukan oleh seseorang untuk 
memperoleh kompetensi yang diperlukan. Kompetensi, dalam 
konteks ini, dapat diartikan sebagai seperangkat kemampuan yang 
dikuasai oleh seseorang untuk digunakan dalam melakukan suatu 
jenis tugas atau pekerjaan. Kompetensi pada hakikatnya merupa­
kan suatu kesatuan yang terdiri dari: (1) aspek kognitif; (2) aspek 
afektif; dan (3) aspek psikomotor. Komponen­komponen kompe­
tensi tersebut dapat digambarkan pada Gambar 84 berikut ini.
Aspek kognitif terkait dengan kemampuan intelektual yang 
diperoleh setelah seseorang menempuh aktivitas belajar. Setelah 
mempelajari program multimedia, seseorang akan memiliki pe­
ngetahuan dan pemahaman yang baik terkait dengan informasi 













Gambar 84. komponen-komponen kompetensi
Aspek afektif memiliki hubungan dengan sikap yang dimiliki 
oleh seseorang. Setelah melakukan proses belajar sese orang akan 
memiliki sikap baik positif maupun negatif terhadap nilai­nilai 
dan keyakinan yang telah dipelajari. 
Aspek psikomotor berhubungan dengan keterampilan yang 
dimiliki oleh seseorang setelah melakukan proses belajar. Sese­
orang akan memiliki kemampuan dalam menyelesaikan tugas 
dan pekerjaan tertentu setelah mempelajari keterampilan yang 
 relevan.
  Menyampaikan informasi dan pengetahuan dengan 
tingkat realisme yang tinggi
Teknologi digital yang berkembang dengan pesat seperti yang 
terjadi saat sekarang ini telah memanjakan penggunanya dengan 
tayangan­tayangan multimedia yang memiliki tingkat kejelasan 
yang tinggi. Hal ini disebut denga istilah high definition (HD). Se­
mua produk multimedia, baik perangkat keras atau hardware ma­
upun perangkat lunak atau software yang ada saat ini mampu me­
nayangkan informasi dan pengetahuan dengan tingkat kejelasan 
gambar dan suara yang tinggi.
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rikan pengalaman belajar yang bersifat komprehensif terhadap 
penggunanya. Melalui unsur audio dan unsur visual yang memiliki 
tingkat kejelasan tinggi, maka proses untuk memperoleh informa­
si dan pengetahuan dengan menggunakan program multimedia 
akan menjadi lebih menyenangkan bagi penggunanya.
  Meningkatkan motivasi belajar pengguna program
Program multimedia dapat digunakan untuk keperluan akti­
vitas belajar secara individual dan juga kelompok. Beragam tam­
pilan isi atau materi yang terdapat di dalam program multimedia 
akan dapat mendorong atau memotivasi penggunanya untuk 
menggali atau mengeksplorasi isi materi yang perlu dipelajari da­
lam program multimedia. 
Sifat interaktif dari program multimedia akan mendorong 
peng gunanya untuk memanfaatkan menu pembelajaran yang ter­
sedia di dalamnya. Menu pembelajaran yang terdapat pada pro­
gram multimedia memuat isi atau konteks yang dapat dipelajari 
secara fleksibel.
  Memiliki sifat interaktif
Sifat interaktif pada program multimedia merupakan karak­ 
terisitik dan sekaligus menjadi faktor keunggulan dari ragam me­
dia teknologi tersebut. Program multimedia pada dasarnya berisi 
informasi dan pengetahuan yang dapat dipelajari secara sistematis 
atau bertahap oleh penggunanya. Program multimedia memung­
kinkan penggunanya untuk melakukan komunikasi dua arah de­
ngan isi atau materi yang terdapat di dalamnya. 
Pada umumnya, sebuah program multimedia memiliki me­ 
nu dan navigasi yang dapat digunakan oleh pemakainya untuk 
melakukan interaksi secara intensif dengan isi atau konten pro­
gram. Menu pada program multimedia menggambarkan isi dan 
struktur informasi dan pengetahuan yang dapat dipelajari.
Adapun navigasi yang terdapat dalam sebuah program mul­ 
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masuk ke dalam program, memilih konten yang ada pada program 
multimedia dan mempelajarinya. Navigasi pada program multi­
media bisa juga digunakan oleh pengguna untuk mengulang ta­
yangan, memperoleh umpan balik serta keluar dari program. 
Gambar 85. menu dan navigasi pada program multimedia
Sebuah program multimedia biasanya dilengkapi dengan tes 
dan umpan balik yang bermanfaat untuk mengetahui tingkat keber­
hasilan pengguna setelah mempelajari isi program. Tes digunakan 
untuk memperoleh informasi tentang tingkat pemahaman peng­
guna setelah mempelajari isi program. Adapun umpan balik sangat 
diperlukan untuk memberi informasi tentang hasil belajar yang di­
capai oleh pengguna program multimedia.
  Mendukung aktivitas belajar individual maupun 
kelompok
Program multimedia dapat digunakan untuk kegiatan belajar, 
baik secara individual maupun kelompok. Dalam aktivitas belajar 
secara individual, pengguna program multimedia dapat berinter­
aksi dan melakukan komunikasi dua arah dengan isi atau materi 
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Interaksi seperti di atas akan membuat pengguna program 
terlibat secara intensif dalam mempelajari informasi dan pengeta­
huan yang terdapat di dalamnya. Program multimedia juga dapat 
didesain untuk keperluan belajar kelompok. Hal ini dimungkinkan 
dengan adanya dukungan teknis berupa tersedianya jaringan in­
ternet. Melalui jaringan internet seseorang akan dapat melakukan 
partisipasi dalam sebuah kelompok belajar.
  Menampilkan isi atau materi pelajaran secara konsisten
Isi informasi dan pengetahuan yang terdapat pada program 
multimedia pada dasarnya bersifat standar dan universal. Standar 
artinya isi informasi yang terdapat pada program multimedia ber­
sifat sama untuk digunakan oleh siapa pun. Program multimedia 
juga bersifat universal, artinya siapa pun penggunanya akan mem­
pelajari isi informasi dan pengetahuan yang sama dari sebuah pro­
gram multimedia.
  Memungkinkan pengguna untuk melakukan kendali 
terhadap proses belajar
Navigasi dan menu yang terdapat pada program multimedia 
membuat penggunanya dapat melakukan kontrol atau mengen­
dalikan proses belajar yang dilakukan. Pengguna program multi­
media dapat memilih informasi dan pengetahuan yang akan di­
pelajari dengan menggunakan menu dan navigasi yang disediakan 
oleh program. 
Selain itu, dengan menu dan navigasi yang terdapat pada 
prog ram multimedia, pengguna akan dapat masuk dan keluar 
dari program setiap saat sesuai dengan keperluan. Tes dan um­
pan balik yang terdapat pada program memungkinkan pengguna 
program multimedia dapat menguji hasil belajar dan memperoleh 
um pan balik atau feedback yang berisi informasi dan pengetahuan 
tentang hasil belajar yang telah dicapai. 
Hall dan Baumgartner (1990, hlm. 260) mengemukakan be­
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ram multimedia sebagai sarana untuk memperoleh pengetahuan, 
keterampilan dan sikap yang merupakan hasil dari proses belajar.
Keunggulan yang dimiliki oleh program multimedia sebagai 
sarana media untuk aktivitas belajar, yaitu: (1) membuat proses 
belajar menjadi efektif; (2) meningkatkan daya tarik terhadap isi 
atau materi pelajaran; (3) mudah digunakan; (4) menyangkan teks, 
gambar, audio, dan video dengan tingkat kejelasan yang tinggi; (5) 
berukuran ringkas dan portabel; dan (6) dapat digunakan untuk 
memperoleh informasi tentang hasil belajar siswa. Adapun keter­
batasan yang dimiliki oleh program multimedia sebagai sarana 
untuk mendukung aktivitas belajar, yaitu: (1) pengadaan program 
relatif mahal; (2) memerlukan perangkat keras tertentu untuk 
menggunakannya; (3) tidak selalu cocok atau kompatibel dengan 
sistem komputer yang ada.
Program multimedia dapat memberi daya tarik dan motivasi 
tersendiri bagi penggunanya. Hal ini disebabkan tayang an­tayangan 
yang terdapat di dalamnya dilengkapi dengan unsur­unsur gambar, 
suara, dan gerak yang dapat ditampilkan secara simultan.
Gambar 87. layar program multimedia
Penggunaan program multimedia sebagai sarana pembelajar­
an dapat memfokuskan perhatian penggunanya terhadap infor­
masi dan pengetahuan yang sedang dipelajari. Program multime­
dia sangat cocok untuk digunakan dalam aktivitas pembelajaran 
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timedia adalah seseorang dapat belajar dan sekaligus dapat mem­
peroleh hiburan di dalamnya.
PenGadaan ProGram multimedia
Program multimedia saat ini telah banyak digunakan untuk 
mempelajari pengetahuan dan keterampilan tentang suatu bidang 
tugas atau pekerjaan. Penggunaan program multimedia umum­
nya dilakukan dengan menggunakan perangkat komputer yang 
kompatibel. Program multimedia yang dijual secara komersial me­
liputi banyak hal atau subjek, seperti fotograsi, mekanik, biologi, 
keuangan, aplikasi komputer, dan fisika.
Gambar 88. Review program multimedia
Program multimedia pada umumnya berbentuk cakram VCD 
dan DVD yang telah diprogram agar memuat isi atau materi spe­
sifik yang dapat dipelajari oleh pemirsa. VCD dan DVD tersebut 
berisi data digital yang akan dibaca oleh perangkat komputer dan 
ditayangkan di layar untuk dipelajari.
Program multimedia memiliki kemampuan interaktif yang 
dapat memberi kesempatan bagi penggunanya untuk menggali 
atau mengeksplorasi informasi dan pengetahuan yang terdapat 
di dalamnya. Hasil penelitian menunjukkan bahwa interaksi yang 
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yang dipelajari dalam program multimedia akan berakibat terha­
dap tercapainya hasil belajar yang optimal.
Gambar 89. Cakram multimedia
Saat ini untuk memperoleh program multimedia yang dapat 
mendukung perolehan informasi dan pengetahuan bukan lagi 
merupakan hal yang sulit. Banyak toko program komputer yang 
menjual beragam program multimedia. Program multimedia yang 
dijual pada umumnya dapat dikategorikan menjadi: program hi­
buran dan program pembelajaran, program simulasi dan program 
tutorial.
karakteristik dan unsur-unsur 
ProGram multimedia
Perkembangan tekonologi komputer yang pesat seperti yang 
terjadi saat ini telah memberi kontribusi positif terhadap cara yang 
dilakukan oleh seseorang dalam mempelajari informasi dan pe­
ngetahuan. Teknologi komputer yang telah menyediakan sejum­
lah fasilitas yang dapat digunakan untuk mendukung berlangsung 
nya proses belajar. Cara mempelajari informasi dan pengetahuan 
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Aktivitas belajar yang merupakan upaya untuk mencari dan 
mendapatkan informasi serta pengetahuan tidak lagi dilakukan 
dengan sumber yang terbatas. Isi atau informasi yang dapat dipel­
ajari dikemas menjadi lebih ringkas, menarik, dan komprehensif 
untuk dipelajari.
Perkembangan teknologi komputer personal atau personal 
computer yang marak pada 1980­an telah membuat semua akti­
vitas yang berkaitan dengan upaya untuk mencari, mendapatkan, 
menyimpan dan mengolah informasi dan pengetahuan secara 
personal menjadi lebih mudah dan efisien.
Perangkat komputer yang dahulu hanya digunakan untuk ke­
perluan komputasi kini memiliki peran yang serba guna. Perang­
kat komputer personal yang ada saat ini dapat digunakan untuk 
berbagai keperluan seperti pemrosesan kata atau word processor, 
presentasi informasi dan pengetahuan, dan komunikasi dengan 
memanfaatkan jaringan internet yang tersedia.
Saat ini perangkat komputer personal telah memiliki kemam­
puan untuk menampilkan informasi dan pengetahuan dalam ben­
tuk tayangan atau tampilan multimedia. Istilah multimedia dalam 
hal ini dapat diartikan sebagai komunikasi informasi dan penge­
tahuan dalam format tayangan yang berupa integrasi unsur teks, 
audio, gambar, animasi, video secara utuh. 
Program multimedia pada umumnya ditayangkan mela­
lui penggunaan perangkat komputer personal. Namun demiki­
an, saat ini program­program multimedia dapat dinikmati pada 
perangkat atau gadget yang berukuran kecil dan portabel. Se­ 
seorang dapat menggunakan program komputer pada perangkat 
mobile seperti laptop, tablet, dan smart phone. Hal ini memung­
kinkan pengguna dapat mengakses informasi dan pengetahu­
an tanpa adanya hambatan ruang dan waktu. Dengan kata lain, 
pengguna program multimedia dapat melakukan proses belajar di 
mana saja dan kapan saja jika tersedia jaringan internet.
Sebuah program multimedia biasanya dirancang dalam ben­
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memungkinkan penggunanya untuk dapat melakukan interaksi 
secara intensif dengan informasi dan pengetahuan yang tengah 
dipelajari. 
Gambar 90. interaksi pengguna dengan program multimedia
Unsur interaktivitas dalam program multimedia membuat 
penggunanya dapat memilih dan menentukan ragam informasi 
dan pengetahuan yang akan dipelajari sesuai dengan minat dan 
keperluan. Program multimedia pada umumnya dilengkapi de­
ngan navigasi yang membuat pengguna dapat berinteraksi dengan 
informasi dan pengetahuan yang terdapat di dalamnya. Tidak ha­
nya itu, program multimedia juga dapat memberikan umpan balik 
bagi penggunanya. 
Unsur­unsur tampilan dalam sebuah program multimedia 
mencakup teks, audio, gambar, video, dan animasi. Semua unsur 
ini ditampilkan secara terintegrasi dalam sebuah program mul­
timedia. Setiap unsur program multimedia memiliki peran yang 
penting dalam menyampaikan informasi dan pengetahuan yang 
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 ­ Unsur Teks 
Penggunaan unsur teks dalam program multimedia dilaku kan 
untuk mendeskripsikan informasi dan pengetahuan yang perlu 
dibaca oleh pengguna program multimedia. Dalam tayangan pro­
gram multimedia, unsur teks memiliki peran serbaguna yaitu un­
tuk mengomunikasikasi informasi utama atau sebagai pengarah 
atau navigasi bagi pengguna program multimedia. Teks merupa­
kan unsur dasar yang digunakan untuk menyampaikan informasi 
dalam program multimedia.
Gambar 91. unsur teks dalam program multimedia
 ­ Unsur gambar 
Dalam program multimedia unsur gambar berperan untuk 
memperjelas informasi dan pengetahuan yang disampaikan me­
lalui teks. Unsur gambar juga dapat digunakan sebagai pengganti 
informasi yang disampaikan melalui teks. Dengan kata lain, gam­
bar dapat digunakan untuk mengkonkretkan informasi bersifat 
abstrak yang dikomunikasikan melalui unsur teks. Hal ini sesuai 
dengan pendapat bahwa: “... a picture can tell a thousand words.” 
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Gambar 92. unsur visual
 ­ Unsur audio
Peran unsur audio dalam program multimedia adalah untuk 
menayangkan informasi dan pengetahuan yang disampaikan me­ 
lalui unsur suara. Contoh penggunaan unsur suara dalam program 
multimedia adalah pada pembelajaran pengucapan atau prono-
unciation dalam mempelajari bahasa asing. 
Dengan unsur audio tersebut orang yang 
belajar dapat membandingkan ucapannya de­
ngan suara atau pengucapan oleh native spea-
ker yang direkam dalam sebuah program audio. 
Mempelajari cara pengucapan bahasa asing 
akan lebih efektif jika menggunakan media ber­
basis audio.
 ­ Unsur Video
Unsur video memegang peranan penting dalam sebuah prog­
ram multimedia. Gambar bergerak atau video yang ditayangkan 
lewat program multimedia akan dapat menjelaskan informasi 
dan pengetahuan yang tengah dipelajari secara komprehensif dan 
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membuat konsep abstrak menjadi lebih konkret untuk dipelajari. 
Saat ini teknologi perekam video dapat merekam gambar dengan 
tingkat kejelasan yang sangat tinggi. Hal ini dikenal dengan istilah 
high definition (HD).
Gambar 94. Video animasi
Apabila dilihat dari bentuk penyajian informasi dan pengeta­
huan yang terdapat di dalamnya, program multimedia dapat dikla­
sifikasikan menjadi program linear dan nonlinear. Pada program 
dengan format linear informasi dan pengetahuan disam paikan 
secara berurutan atau satu per satu. Pengguna program multime­
dia linear harus mempelajari isi program tersebut secara sistema­
tik atau tahap demi tahap. Dengan kata lain, pengguna program 
multimedia hanya dapat membaca konten program satu per satu. 
Adapun pada program dengan format non linear, penggu­
na memiliki pilihan dalam membuka dan mempelajari informa­
si dan pengetahuan yang ada di dalamnya. Program multimedia 
yang didesain dengan format non linear dapat memberikan pi­
lihan atau opsi bagi penggunanya untuk menentukan dan mem­ 
pelajari informasi dan pengetahuan yang tersedia.
Program multimedia interaktif bisa juga disebut dengan is­
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pada dasarnya didesain dan dikembangkan agar dapat memfasili­
tasi penggunanya dalam mempelajari informasi dan pengetahuan 
yang terdapat di dalamnya. 
metode Pembelajaran dalam 
ProGram multimedia
Hannafin (1997) mengemukakan beberapa metode atau cara 
yang dapat digunakan untuk menyampaikan isi atau materi dalam 
program multimedia. Metode dalam hal ini dapat dimaknai seba­
gai cara yang dapat digunakan untuk menyampaikan isi atau ma­
teri yang perlu dipelajari kepada pemirsa. Ragam metode pembel­
ajaran yang digunakan untuk menyampaikan isi informasi yang 
terdapat dalam program multimedia, antara lain: (1) presentasi; 
(2) diskusi; (3) simulasi; (4) tutorial; (5) latihan berulang; (6) peme­
cahan masalah; (7) demonstrasi; dan (8) permainan. 
 ­ Presentasi 
Presentasi merupakan metode klasik yang dapat digunakan 
dalam menyampaikan isi atau substansi program multimedia. 
Metode presentasi cenderung bersifat satu arah dalam mengomu­
nikasikan informasi dan pengetahuan kepada pemirsa. Dalam me­
tode presentasi, informasi dan pengetahuan yang terdapat pada 
program multimedia disajikan baik secara linear maupun non­
linear. Pengguna program multimedia memiliki sedikit dalam me­
nentukan informasi dan pengetahuan yang akan dipelajari.
 ­ diskusi
Diskusi adalah metode penyampaian informasi dan penge­
tahuan yang lebih bersifat interaktif daripada metode presenta­
si. Metode diskusi biasanya digunakan dalam bentuk pemberian 
latihan­latihan yang berguna untuk meningkatkan kemampuan 
dalam mengekspresikan pendapat atau opini pengguna program. 
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gunanya untuk berinteraksi secara aktif dengan sumber informasi 
dan pengetahuan yang disediakan. 
Dalam program multimedia yang menerapkan metode diskusi 
terdapat umpan balik yang muncul karena respons yang diberikan 
oleh penggunanya. Metode diskusi yang diterapkan dalam sebuah 
program multimedia pada dasarnya bertujuan untuk meningkat­
kan kemampuan berpikir atau kognitif bagi penggunanya. Melalui 
metode diskusi pengguna program multimedia akan dapat mem­
bahas isu­isu terkini yang perlu didiskusikan.
 ­ simulasi
Metode simulasi merupakan bentuk lain dari metode yang di­
gunakan untuk menyampaikan isi atau materi yang terdapat di da­
lam sebuah program multimedia. Metode simulasi pada dasarnya 
bersifat lebih interaktif yang memungkinkan penggunanya untuk 
melakukan interaksi secara dua arah dengan konten yang terdapat 
program multimedia. 
Program multimedia yang menggunakan metode simulasi 
dapat membawa penggunanya melakukan aktivitas dalam sebu­
ah situasi dan kondisi yang menyerupai situasi dan kondisi yang 
sesungguhnya. Contoh program multimedia yang menggunakan 
metode simulasi yaitu latihan untuk menerbangkan dan menda­
ratkan sebuah pesawat terbang dengan menggunakan simulator. 
Dalam program multimedia seperti ini pengguna program seolah­
olah menjadi penerbang atau pilot yang bertugas dalam mener­
bangkan dan mendaratkan sebuah pesawat terbang.
 ­ Tutorial
Metode pembelajaran lain yang kerap diterapkan dalam prog­
ram multimedia adalah metode tutorial. Dalam program yang 
meng gunakan metode pembelajaran tutorial pengguna dapat 
mem pelajari pengetahuan dan keterampilan yang diperlukan. 
Prog ram multimedia yang menerapkan metode tutorial pembel­
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pengguna untuk menguasai sebuah pengeta huan atau keteram­
pilan yang tengah dipelajari. Contoh program yang menggunakan 
metode pembelajaran tutorial adalah program multimedia yang 
berisi pengetahuan dan keterampilan dalam mengimplementasi­
kan aplikasi perangkat lunak atau software komputer.
Metode pembelajaran tutorial pada dasarnya hampir sama 
dengan program multimedia yang menggunakan metode demon­
strasi. Dalam program multimedia yang menggunakan metode 
pembelajaran demonstrasi, pengguna diperagakan pengetahuan 
dan keterampilan tentang cara mengoperasikan sesuatu secara 
sistematik, misalnya pengoperasian sebuah peralatan atau mesin. 
Kombinasi unsur teks, audio, dan video atau animasi dapat digu­
nakan untuk mempelajari informasi dan pengetahuan yang dide­
monstrasikan melalui program multimedia.
 ­ latihan berulang
Metode pembelajaran latihan berulang atau drill and practice 
berisi serangkaian latihan atau praktik yang sengaja dirancang un­
tuk membangun kecakapan atau fluency dalam sebuah keteram­
pilan baru. Metode pembelajaran ini juga dapat digunakan untuk 
melatih kembali kemampuan atau keterampilan yang telah lama 
dimiliki namun tidak digunakan. 
Metode pembelajaran latihan berulang telah dikenal secara 
luas di kalangan instruktur dan pelatih atau trainer. Penerapan 
metode ini dalam program multimedia dapat membuat penggu­
nanya menjadi lebih kompeten dalam suatu keterampilan. Mela­
lui penerapan metode pembelajaran latihan berulang pengguna 
program multimedia akan dapat menguasai pengetahuan dan ke­
terampilan secara bertahap dan kontinyu. Salah satu contoh pe­
nerapan metode pembelajaran latihan berulang adalah aktivitas 
menghafal dan penerapan informasi dan pengetahuan yang me­
merlukan adanya pengulangan atau repetisi latihan yang dilaku­
kan secara terus­menerus.
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peng guna telah memiliki pengetahuan dan keterampilan yang di­
perlukan agar dapat terlibat secara aktif dalam menggunakan me­
tode pembelajaran latihan berulang. Dalam menggunakan metode 
pembelajaran ini pemberian umpan balik dan juga koreksi sangat 
diperlukan agar dapat memperkuat hasil belajar yang telah dicapai 
oleh pengguna. Konsep ini dikenal juga dengan istilah pemberian 
penguatan atau reinforcement.
 ­ Pemecahan masalah
Metode pembelajaran pemecahan masalah merupakan me­ 
tode yang bertujuan untuk melatih pengguna program multi­
media agar memiliki kemampuan dalam menemukan solusi yang 
diperlukan dalam mengatasi suatu masalah. Dalam menerapkan 
metode pembelajaran ini, perancang program multimedia perlu 
memastikan bahwa calon pengguna telah memiliki pemahaman 
yang baik tentang materi dan keterampilan yang diperlukan untuk 
digunakan dalam memecahkan suatu permasalahan.
Penerapan metode pembelajaran pemecahan masalah da­
lam program multimedia pada umumnya bertujuan untuk:
  Melatih kemampuan siswa dalam berpikir sistematis untuk 
mencari solusi terhadap suatu permasalahan;
  Mengajarkan kemampuan dalam menemukan penyebab per­
masalahan sebelum menemukan sebuah solusi; dan
  Melatih kemampuan dalam membuat keputusan untuk me­
nerapkan solusi terbaik dalam mengatasi sebuah permasa­
lahan.
Metode pembelajaran pemecahan masalah pada dasarnya 
terkait dengan penggunaan pendekatan ilmiah yang terdiri dari 
sejumlah langkah yaitu: (1) mengidentifikasi masalah dan kompo­
nen­komponennya; (2) menetapkan dan menulis hipotesis; (3) me­
ngumpulkan dan menganalisis data; (4) merumuskan solusi dan 
membuat konklusi; (5) menguji solusi; dan (6) menarik kesimpulan. 
Dalam merancang sebuah program multimedia yang meng­ 
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program multimedia perlu memastikan bahwa calon pengguna 
telah memiliki kemampuan dalam hal: (1) merumuskan masalah 
dengan jelas; (2) menguji data yang telah diperoleh; dan (3) me­
ngemukakan alternatif solusi untuk mengatasi masalah. 
 ­ demonstrasi
Metode pembelajaran demonstrasi merupakan metode yang 
dilakukan dengan cara memperlihatkan dan menunjukkan kepada 
siswa tentang sesuatu objek. Dalam menggunakan metode pem­
belajaran demonstrasi, hal penting yang perlu disampaikan kepada 
pengguna adalah bagaimana cara melakukan suatu tugas atau pe­
kerjaan tertentu secara efektif dan efisien. 
Metode pembelajaran demonstrasi juga dilakukan dengan 
cara menjelaskan apa, kapan dan bagaimana suatu tugas dan pe­ 
kerjaan perlu dilakukan oleh siswa. Berikut merupakan manfaat 
yang dapat diberikan jika tutor menerapkan metode pembelajar­
an demonstrasi dalam program multimedia yaitu: (1) mengajar­
kan pengguna tentang cara atau prosedur untuk melakukan suatu 
tugas atau pekerjaan; (2) menjelaskan bagaimana, kapan, meng­
apa, dan di mana suatu pekerjaan harus dilakukan; dan (3) men­
jelaskan bagaimana suatu tugas atau pekerjaan dilakukan secara 
semestinya.
 ­ Permainan
Permainan atau games merupakan metode pembelajaran 
yang paling banyak digunakan dalam program multimedia. Me­
tode permainan merupakan perwujudan dari proses belajar yang 
menyenangkan dan sekaligus mengasyikkan. Mengapa program 
multimedia yang menerapkan metode pembelajaran permainan 
sangat mengasyikkan bagi penggunanya? 
Dalam program multimedia, metode permainan pada umum­
nya memiliki konsep “menang” dan “kalah”. Dalam menjalankan 
metode permainan, pengguna program multimedia dapat menja­
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dapat ditemukan dalam metode pembelajaran permainan. Selain 
konsep “menang” dan “kalah” penggunaan metode permainan 
dalam program multimedia juga menerapkan konsep pemberian 
hadiah atau reward dan pemberian hukuman atau punishment 
bagi penggunanya. 
Pihak yang menang akan memperoleh hadiah, sedangkan pi­
hak yang kalah akan mendapatkan hukuman. Faktor­faktor pem­
berian umpan balik, hadiah, dan juga hukuman akan mampu 
mem buat program multimedia yang menerapkan metode pem­
belajaran permainan menjadi sangat mengasyikkan bagi para 
penggunanya.
Pemilihan metode pembelajaran yang akan digunakan dalam 
sebuah program multimedia perlu dilakukan dengan pertimbang­
an yang matang. Metode pembelajaran yang akan digunakan ha­
rus dapat membantu penggunanya dalam memperoleh pengeta­
huan, keterampilan, dan sikap yang perlu dipelajari. Setiap ragam 
metode pembelajaran memiliki kekhasan untuk digunakan dalam 
membantu pengguna program multimedia dalam memiliki kom­
petensi—kognitif, afekti, dan psikomotor—yang perlu dipe lajari.
PrinsiP PenGembanGan ProGram multimedia
Agar dapat menciptakan program multimedia yang sesuai de­
ngan sasaran yang diinginkan perlu diperhatikan prinsip­prinsip 
yang dapat digunakan dalam pengembangan program multime­
dia. Mayer (2006) mengemukakan sepuluh prinsip multimedia 
berbasis hasil penelitian. Kesepuluh prinsip ini perlu diperhatikan 
dalam mengembangkan sebuah program multimedia yang efektif, 
efisien dan menarik. Kesepuluh prinsip pengembangan program 
multimedia tersebut yaitu:
1. Prinsip multimedia.
 Prinsip multimedia mempunyai makna bahwa pemirsa akan 
belajar lebih baik melalui penggunaan gabungan antara un-
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suara yang dikombinasikan dengan unsur teks akan memban­
tu siswa/pemirsa dalam memahami isi atau materi pelajaran 
yang terdapat di dalam program multimedia. Produser pro­
gram multimedia perlu merancang isi program multimedia 
dan menetapkan cara atau metode penyampaian yang tepat 
yang dapat digunakan untuk menyampaikan konten yang ada 
di dalamnya.
2. Prinsip kontiguitas.
 Prinsip kontiguitas menyatakan bahwa pemirsa akan belajar 
lebih baik dari informasi dan pengetahuan yang ditampilkan 
melalui dan unsur teks dan unsur grafis yang diletakkan seca­
ra berdekatan. Hal ini berarti unsur teks dan unsur grafis yang 
terdapat dalam program multimedia tidak perlu dipisahkan 
untuk digunakan dalam menyampaikan informasi dan penge­
tahuan kepada pemirsa.
3. Prinsip koherensi.
 Prinsip koherensi mengemukakan bahwa hal-hal yang tidak 
memiliki relevansi atau keterkaitan dengan informasi dan 
pengetahuan yang akan dikomunikasikan tidak perlu dima-
sukkan ke dalam program multimedia. Unsur­unsur teks, vi­
sual dan audio, serta video yang tidak memiliki kaitan dengan 
materi atau substansi yang akan ditayangkan dalam program 
multimedia akan dapat merusak perhatian pemirsa.
4. Prinsip modalitas.
 Prinsip modalitas memberi arti bahwa unsur audio atau su-
ara perlu digunakan dalam menyampaikan informasi dan 
pengetahuan melalui program multimedia. Seseorang akan 
melakukan proses belajar lebih baik melalui penjelasan le­
wat unsur audio daripada penjelasan yang dilakukan me­
lalui unsur teks. Dengan kata lain, penjelasan melalui kata­ 
kata yang diucapkan akan memberi dampak lebih baik dari­
pada teks yang ditampilkan pada layar program multimedia. 
Prinsip ini berlaku khususnya pada tayangan grafik yang terli­
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  Hasil penelitian tentang penerapan prinsip modalitas 
menganjurkan bahwa prinsip ini lebih baik diterapkan untuk 
menyampaikan isi atau materi pelajaran yeng bersifat kom­
pleks. Siswa pada umumnya belajar lebih cepat melalui narasi 
yang disampaikan lewat unsur audio daripada deskripsi teks 
yang diperlihatkan melalui layar komputer.
5. Prinsip pengulangan.
 Siswa sebagai pemirsa akan belajar melalui animasi atau na­
rasi daripada melalui gabungan animasi, narasi, dan juga teks 
pada layar. Prinsip pengulangan menyatakan bahwa materi 
pelajaran yang disampaikan melalui teks dan juga melalui 
narasi secara bersamaan merupakan pengulangan yang dapat 
merusak perhatian pemirsa dalam melakukan proses bela-
jar. Penyampaian isi atau materi pelajaran yang sama secara 
bersamaan lewat unsur teks dan audio harus dihindari dalam 
menciptakan sebuah program multi media.
6. Prinsip personalisasi.
 Prinsip personalisasi memiliki makna bahwa isi atau materi 
program yang dikomunikasikan melalui format percakap-
an atau conversation akan memberi dampak yang lebih baik 
terhadap hasil belajar siswa. Isi atau materi pelajaran yang 
disampaikan melalui bentuk percakapan personal dapat di­
pelajari dengan lebih baik oleh siswa. Clark dan Mayer (2011) 
menganjurkan penggunaan bahasa percakapan dan bimbing­
an virtual dalam program multi media.
7. Prinsip suara atau audio.
 Prinsip suara menyatakan bahwa pemirsa akan belajar le-bih 
baik melalui kata-kata yang diucapkan lewat suara asli dari-
pada narasi yang disampaikan dengan menggunakan mesin 
atau program komputer. Unsur audio yang menggunakan ap­
likasi program komputer untuk menyampaikan informasi dan 
pengetahuan dalam program multimedia harus dihindari. Hal 
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8. Prinsip  pemberian tanda.
 Pemberian tanda atau signaling merupakan hal yang cukup 
penting untuk diterapkan dalam desain dan pengembangan 
program multimedia. Hal ini akan dapat memfokuskan perha­
tian pemirsa pada faktor­faktor yang dianggap penting pada 
program multimedia. Prinsip pemberian tanda diterapkan se-
bagai penekanan atau highlight terhadap isi atau materi yang 
dianggap penting untuk dipelajari. Pemberian tanda pada 
program multimedia dapat dilakukan melalui penggunaan 
unsur suara dan unsur gambar atau visual.
9. Prinsip interaktivitas.
 Hasil penelitian menunjukkan bahwa interaksi antara siswa 
dan sumber belajar merupakan inti dari aktivitas pembelajar­
an. Tidak ada hasil belajar tanpa interaksi antara siswa dan 
sumber belajar. Program multimedia memiliki potensi sebagai 
sarana pembelajaran interaktif. Desain dan pengembangan 
program multimedia oleh karenanya harus mampu melibat­
kan siswa untuk melakukan kontak secara intensif dengan isi 
atau materi pelajaran. 
  Banyak cara yang bisa dilakukan oleh produser program 
multimedia untuk menciptakan interaksi antara siswa dengan 
sumber belajar pada program multimedia. Pemberian tugas 
dan latihan yang berkaitan dengan isi atau materi pelajaran 
merupakan contoh implementasi prinsip interaksi dalam akti-
vitas belajar pada program multimedia.
10. Prinsip pra-pelatihan.
 Prinsip pra­pelatihan mempunyai makna bahwa proses bela-
jar akan berlangsung efektif, apabila siswa terlebih dahulu te-
lah memiliki pengetahuan tentang apa yang akan dipelajari. 
Penerapan prinsip ini akan memberi orientasi dan menambah 
motivasi siswa untuk mengeksplorasi isi atau materi pelajar­
an. Oleh karena itu, sebelum memulai program pembelajaran 
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Prinsip­prinsip di atas perlu dikaji agar dapat digunakan da­
lam menciptakan program multimedia yang mampu menambah 
wawasan pengetahuan dan sikap pemirsa, memotivasi berlang­
sungnya proses belajar, meningkatkan daya ingat atau retensi ter­
hadap substansi yang dipelajari, dan memungkinkan siswa untuk 
menerapkan kemampuan yang telah dipelajari.
konklusi
Unsur interaktivitas dalam program multimedia membuat 
penggunanya dapat memilih dan menentukan ragam informa­
si dan pengetahuan yang akan dipelajari. Hal ini sesuai dengan 
minat dan keperluan penggunanya. Sebuah program multimedia 
pada umumnya dilengkapi dengan menu dan navigasi yang mem­
buat pengguna program tersebut dapat berinteraksi dengan in­
formasi dan pengetahuan yang ada di dalamnya. Tidak hanya itu, 
program multimedia juga kerap dilengkapi dengan fasilitas um­
pan balik bagi penggunanya yang diperlukan untuk mengetahui 
hasil belajar yang telah dicapai. 
Sebuah program multimedia memiliki unsur tampilan yang 
mencakup teks, audio, gambar, video, dan animasi. Unsur­unsur 
tampilan tersebut ditayangkan secara terintegrasi dalam sebuah 
program multimedia. Setiap unsur program multimedia memiliki 
peran yang penting dalam menyampaikan informasi dan pengeta­
huan yang dapat dipelajari oleh penggunanya.
Ada beberapa metode pembelajaran atau cara yang dapat 
di gunakan untuk menyampaikan isi atau materi dalam program 
multimedia. Ragam metode pembelajaran yang digunakan untuk 
menyampaikan isi informasi dan pengetahuan yang terdapat da­
lam program multimedia, antara lain: (1) presentasi; (2) diskusi; (3) 
simulasi; (4) tutorial; (5) latihan berulang; (6) pemecahan masalah; 
(7) demonstrasi; (8) permainan. Penggunaan setiap ragam metode 
pembelajaran memiliki kekhasan yang perlu disesuaikan dengan 
kompetensi atau kemampuan yang perlu dimiliki oleh pengguna 







Perkembangan teknologi khususnya teknologi informasi di gital dan jaringan telah memunculkan beragam bentuk media yang dapat digunakan untuk memfasilitasi peng­
gunanya dalam menda patkan informasi dan pengetahuan yang 
diperlukan. Jaringan internet yang semakin luas telah membuat 
orang dapat memperoleh beragam informasi dari berbagai pen­
juru dunia dengan cepat. Media komputer dan jaringan telah 
memungkinkan penggunanya dapat mengakses informasi dan 
pengetahuan tanpa batas. Bab ini akan membahas tentang peng­
gunaan media komputer dan jaringan sebagai sumber informasi 
dan pengetahuan yang diperlukan oleh pengguna.
sistem komPuter
Perkembangan teknologi digital dan jaringan telah memun­ 
culkan beragam bentuk media yang dapat memudahkan peng­
gunanya dalam mendapatkan informasi dan pengetahuan yang 
diperlukan. Jaringan internet yang semakin luas membuat orang 
dapat memperoleh beragam informasi dan pengetahuan dari ber­
bagai penjuru dunia secara cepat. Media komputer dan jaringan 
telah memungkinkan penggunanya dapat mengakses informasi 
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Kehadiran komputer personal atau personal computer, yang 
dimulai sejak tahun 1980­an, telah memberikan kontribusi yang 
signifikan terhadap beragam aspek kehidupan manusia. Sampai 
saat ini keberadaan komputer personal telah memudahkan peng­
gunanya untuk menyelesaikan beragam tugas dan pekerjaan. Per­
kembangan teknologi perangkat komputer saat ini tidak lagi hanya 
digunakan untuk keperluan komputasi saja, tetapi juga digunakan 
sebagai sarana untuk melakukan komunikasi antar­jaringan.
Gambar 95. komputer personal
Komputer personal dapat digunakan untuk menerima, me­ 
ngolah, menyimpan dan menyajikan informasi dan pengetahuan 
yang diperlukan oleh penggunanya. Perangkat komputer personal 
merupakan suatu sistem dengan komponen­komponen yang sa­
ling terintegrasi di dalamnya. Sistem komputer pada dasarnya ter­
diri dari beberapa komponen utama yang meliputi input, proses, 
dan output. 
Komponen input menerima data dari sumber­sumber eks­ 
ternal yang dimasukkan oleh penggunanya. Data yang merupakan 
input selanjutnya diproses dan diolah pada komponen proses un­
tuk menghasilkan output berupa informasi yang dapat digunakan 
oleh pengguna sistem komputer. 
Dalam sebuah perangkat komputer peralatan seperti keybo-
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nerima data dari sumber eksternal. Adapun central processing unit 
atau CPU dan layar monitor berperan sebagai komponen proses 
yang berfungsi mengolah data pada sistem komputer menjadi 
output berupa informasi yang dibutuhkan oleh pengguna. Kom­
ponen output dapat berupa perangkat layar monitor dan mesin 
pencetak atau printer yang berguna untuk mencetak informasi. 
Interaksi dari ketiga komponen utama dalam sebuah sistem kom­
puter—input, proses dan output—dapat digambarkan dalam dia­
gram berikut.
komPonen inPuT, Proses, dAn ouTPuT
inPUT
menerima data dari sumber-sumber eksternal 
atau penggunanya
Proses
mengolah data yang berasal dari input
oUTPUT
informasi yang dapat digunakan oleh 
pengguna sistem komputer
Gambar 96. komponen utama dalam sistem komputer
Keberadaan komputer personal sebagai sebuah teknologi 
sa ngat membantu penggunanya dalam kegiatan seperti menyu­ 
sun teks (Word Processor), presentasi atau penyajian ide dan pe­
ngetahuan (Microsoft PowerPoint) dan penghitungan, serta pe­
nyusunan laporan (Microsoft Excel).
Dapatkah Anda bayangkan apa yang akan terjadi jika penye­
lesaian pekerjaan­pekerjaan tersebut di atas dilakukan tanpa 
di ban tu dengan menggunakan perangkat komputer personal? 
Kom puter personal pada hakikatnya memiliki fungsi yang dapat 
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mengolah data menyimpan data
Gambar 97. kontribusi perangkat komputer personal
Agar dapat memasukkan data ke dalam CPU, Anda memer­
lukan perangkat yang dinamakan mouse, barcode, dan key board. 
Data yang Anda masukan merupakan input yang akan diolah dan 
diproses oleh prosesor yang terdapat dalam perangkat CPU. Data 
yang telah diolah oleh CPU akan diperlihatkan pada layar atau mo­
nitor komputer atau dicetak dengan menggunakan mesin pence­
tak atau printer.
teknoloGi jarinGan komPuter atau internet
Perkembangan teknologi komunikasi yang berlangsung pesat 
seperti saat ini menjadikan perangkat komputer personal tidak 
lagi hanya digunakan untuk keperluan memasukkan, mengolah, 
menyimpan data dan menghasilkan informasi saja, tetapi juga se­
bagai sarana untuk melakukan komunikasi dan memperoleh in­
formasi melalui jaringan. 
Jaringan komputer atau internet telah membuat perangkat 
komputer yang Anda miliki saat ini dapat terhubung dengan pe­
rangkat komputer lain yang berada di seluruh penjuru dunia. De­
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langsung sangat pesat telah menghubungkan perangkat komputer 
dalam sebuah jaringan global yang luas. 
Jaringan komputer dalam hal ini dapat diartikan sebagai se­
buah sistem yang menghubungkan perangkat komputer yang 
satu dengan perangkat komputer yang lain melalui media komu­
nikasi. Dengan jaringan komputer ini data dan informasi dapat di­
komunikasikan di antara perangkat komputer tersebut.
Untuk dapat terhubung dengan jaringan komputer yang lain, 
sebuah perangkat komputer harus tersambung dengan perangkat 
yang disebut sebagai modem. Istilah modem merupakan singkatan 
dari kata modulator­demodulator.
Gambar 98. jaringan komputer
Perkembangan teknologi komunikasi yang berkembang pe­
sat seperti saat ini memberikan dampak yang signifikan terha­ 
dap cara yang dilakukan orang untuk mendapatkan informasi dan 
pengetahuan yang diperlukan. Upaya untuk memperoleh infor­
masi dan pengetahuan tersebut tidak lagi dilakukan dengan meng­
gunakan sumber­sumber informasi dan pengetahuan yang serba 
terbatas seperti halnya yang telah dilakukan orang di masa lalu.  
luasnya koneksi jaringan komputer telah memperbesar akses 
bagi penggunanya untuk mendapatkan informasi dan pengetahu­
an yang dibutuhkan dari seluruh mancanegara. Keberadaan ja­
ringan komputer saat ini telah membuat seseorang dapat memilih 
dan memperoleh informasi dan pengetahuan yang dapat diguna­
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Gambar 99. memilih informasi dan pengetahuan
Tidak hanya itu, keberadaan internet telah memungkinkan 
seseorang dapat melakukan komunikasi tanpa harus menghadapi 
kendala ruang dan waktu. Hal ini juga dimungkinkan de ngan per­
kembangan teknologi digital yang menjadikan ukuran komputer 
menjadi semakin kecil dan ringkas.
Gambar 100. laptop
Perangkat komputer personal telah berkembang menjadi 
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Bahkan Anda dapat mengakses informasi dan pengetahuan yang 
terdapat di jaringan internet melalui telepon genggam atau pe­
rangkat smart phone yang Anda miliki.
Pengguna jaringan internet dapat memanfaatkan informasi 
dan pengetahuan di mana saja dan kapan saja sepanjang perang­
kat komputer yang digunakanya terhubung dengan jaringan in­
ternet. Pengguna internet juga dapat mengirim informasi dan pe­
ngetahuan kepada pengguna jaringan internet yang lain di seluruh 
dunia dalam waktu yang bersamaan atau in time. Istilah in time 
mempunyai arti bahwa pesan dan informasi yang Anda kirim da­
pat diterima oleh penerima secara bersamaan dengan waktu Anda 
melakukan pengiriman. 
Penggunaan internet telah memungkinkan penggunanya ter­
hubung dengan jaringan informasi dan pengetahuan yang tersedia 
secara global. Dengan jaringan internet, kita dapat menemukan 
dan mengunduh (download) terhadap informasi dan pengetahuan 
dari sumber­sumber yang berbasis jaringan atau web. Sebaliknya 
kita juga dapat meng unggah (upload) informasi dan pengetahuan 
yang kita miliki ke dalam sebuah situs web.
Beragam informasi dan pengetahuan yang kita perlukan ham­
pir semuanya dapat kita peroleh dari situs­situs web yang tersedia 
di jaringan internet. Anda dapat memperoleh dan mengirim infor­
masi dan pengetahuan dalam beragam format seperti teks, gam­
bar, audio, video dan animasi.
Gambar 101. 
Google, salah satu mesin pencari 
yang umum digunakan
Untuk memudahkan Anda dalam mencari informasi dan pe­
ngetahuan yang diperlukan, Anda dapat menggunakan bantuan 
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namakan Google dan Yahoo. Mesin pencari ini akan sangat mem­
bantu untuk menemukan informasi dan pengetahuan yang Anda 
perlukan.
keunGGulan dan keterbatasan 
PeranGkat komPuter
Heinich, dkk. (2006) mengemukakan beberapa kontribusi 
yang dapat disumbangkan oleh perangkat komputer sebagai me­
dia dan teknologi dalam pembelajaran, antara lain: (1) individu­
alisasi dalam proses belajar; (2) memenuhi kebutuhan khsusus 
pengguna akan informasi dan pengetahuan; (3) sarana mengelola 
aktivitas pembelajaran; (4) sarana untuk mengelola informasi; (5) 
memberikan pengalaman belajar yang bersifat multisensori; dan 
(6) melibatkan siswa dalam aktivitas pembelajaran. Selain memi­
liki sejumlah keunggulan, pemanfataan komputer sebagai media 
teknologi untuk memperoleh informasi dan pengetahuan juga 
memiliki beberapa keterbatasan, antara lain: (1) hak cipta; (2) ek­
spektasi berlebihan; (3) bersifat kompleks; dan (4) proses belajar 
tidak terstruktur.
 ­ keunggulan Perangkat komputer
Penggunaan perangkat komputer dapat menciptakan aktivi­
tas belajar individual dan mandiri. Pengguna dapat melakukan 
pencarian informasi atau browsing, mengunduh dan mengunggah 
serta mengirim informasi dan pengetahuan yang diperlukan. Ke­
giatan tersebut merupakan bagian dari proses belajar yang dilaku­
kan secara individual.
Pemanfaatan program komputer sebagai sarana untuk men­
cari dan menemukan informasi dan pengetahuan dapat memenu­
hi kebutuhan khusus pengguna akan informasi dan pengetahuan 
tertentu. 
Pengguna perangkat komputer dapat memperoleh informa­
si dan pengetahuan yang diperlukan dalam beragam format, se­
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misalnya, dapat Anda gunakan untuk melihat dan mendapatkan 
cuplikan video atau video clip yang diperlukan. Perangkat kompu­
ter dalam hal ini dapat digunakan untuk memfasilitasi siswa atau 
pengguna yang memiliki gaya belajar gaya belajar berbeda—audi­
tif, visual, dan kinestetik.
Komputer merupakan sarana yang kerap digunakan untuk 
mengelola aktivitas pembelajaran. Komputer dengan ragam apli­
kasinya dapat digunakan untuk merancang, mengomunikasikan, 
dan mengevaluasi aktivitas pembelajaran. Sarana internet yang 
ada saat ini telah memberi kemudahan bagi siswa atau penggu­
nanya untuk memperoleh, menyimpan, dan mendiseminasikan 
informasi dan pengetahuan.
PerAn komPuTer dAlAm PembelAjArAn
Gambar 102. 















Perangkat komputer telah lama digunakan sebagai sarana un­
tuk mengelola data dan informasi di berbagai instituisi. Potensi ini 
sesuai dengan fungsi dasar komputer sebagai sarana untuk menge­
lola informasi. Upaya untuk mengelola informasi dengan meng­
gunakan perangkat komputer mencakup kegiatan dalam mencari, 
memperoleh, menyimpan, menggunakan data, dan infor masi. 
Penggunaan perangkat komputer sebagai media dan teknolo­
gi dalam pembelajaran memberi kemungkinan bagi penggunanya 
untuk memperoleh pengalaman belajar yang bersifat multisen­
sori. Pengalaman belajar multisensori memungkinkan pengguna 
program komputer dapat memperoleh informasi dan pengetahu­
an melalui kelima indra yang kita miliki.
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peroleh informasi dan pengetahuan juga dapat membuat pema­
kainya terlibat secara intensif dalam melakukan aktivitas belajar. 
Tampilan program komputer yang sangat variatif dan beragam 
informasi yang menarik dapat membuat seseorang terlibat secara 
asyik dalam memperoleh informasi dan pengetahuan yang diper­
lukan.
 ­ keterbatasan Perangkat komputer
Pemanfataan perangkat komputer sebagai media teknolo­
gi untuk memperoleh informasi dan pengetahuan juga memiliki 
beberapa keterbatasan. Aplikasi dan program komputer pada 
umumnya sarat dengan hak cipta atau copyright di dalamnya. Da­
lam menggunakan aplikasi­aplikasi program komputer pengguna 
harus memperhatikan keberadaan hak cipta dari program aplikasi 
tersebut, misalnya untuk dapat menggunakan aplikasi program 
Words, Excel, dan PowerPoint pengguna harus membeli program 
Microsoft Office yang asli.
Gambar 103. Program microsoft office 2010
Kadang­kadang pengguna perangkat komputer memiliki ha­
rapan atau ekspektasi yang sangat besar terhadap program kom­
puter. Perangkat komputer dipandang dapat mengatasi semua 
permasalahan yang terkait dengan penyelesaian tugas dan pe­
kerjaan yang dihadapi. Hal yang perlu diperhatikan adalah bah­
wa komputer hanyalah sebuah alat yang dapat digunakan untuk 
membantu Anda dalam meyelesaikan tugas­tugas dan pekerjaan.
Pemanfaatan program komputer memerlukan adanya kete­ 
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oleh penggunanya. Agar dapat memanfaatkan perangkat kompu­
ter secara efektif dan efisien, seseorang harus memiliki kemampu­
an dasar atau basic skills dalam mengoperasikan program kompu­
ter yang meliputi kegiatan dalam memperoleh, menyimpan, dan 
mendiseminasikan informasi dan pengetahuan.
Keterbatasan lain yang ada dalam menggunakan perangkat 
komputer sebagai sarana untuk mendapatkan informasi dan pe­
ngetahuan adalah kecenderungan penggunanya untuk mempel­
ajari isi atau konten secara tidak terstruktur. Dengan kata lain, 
per hatian pengguna program komputer kerap tidak terfokus pada 
informasi dan pengetahuan yang dicarinya. Hal ini disebabkan 
program komputer khususnya internet menawarkan beragam in­
formasi dan pengetahuan yang dikemas secara menarik untuk di­
lihat dan dipelajari.
Semakin luasnya akses untuk memperoleh informasi dan pe­
ngetahuan melalui jaringan internet telah memunculkan aktivitas 
pembelajaran baru yang disebut dengan istilah e-learning. Sebagai 
mode pembelajaran baru e-learning telah dimanfaatkan oleh ba­
nyak institusi untuk meningkatkan kapasitas kemampuan sumber 
daya manusia yang dimiliki.
e-learninG
Istilah e-learning merupakan konsep belajar yang diartikan 
sebagai pemanfaatan teknologi internet yang digunakan untuk 
mengakses kurikulum beserta sumber belajar yang berisi informa­
si dan pengetahuan di luar sistem pendidikan yang diselenggara­
kan secara konvensional. (www.elearning.gov).
Pemanfaatan e-learning yang dipandang sebagai salah satu 
upaya untuk memperoleh informasi dan pengetahuan telah mem­
berikan sejumlah keuntungan bagi penggunanya, yaitu: 
  Memberikan kesenangan dalam belajar; 
  Membuat proses belajar menjadi lebih efisien; 
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tahuan dari beragam sumber yang tersedia secara global; 
  Menciptakan interaksi belajar yang bersifat dinamis; 
  Mendorong kreativitas pengguna dalam memanfaatkan infor­
masi dan pengetahuan.
Pada umumnya, aktivitas dalam e-learning mampu membe­
rikan kesenangan belajar bagi penggunanya. Belajar melalui 
prog ram e-learning memungkinkan pengguna dapat mengakses 
be ragam informasi dan pengetahuan yang diperlukan dari situs 
web yang ada. Selain itu, pengguna program e-learning juga da­
pat meng akses informasi dan pengetahuan yang perlu dipelajari 
di mana saja dan kapan saja asalkan perangkat komputer yang di­
gunakan tersambung dengan jaringan internet.
Perangkat komputer yang ada sekarang pada umumnya beru­
kuran lebih kecil dan lebih ringan daripada perangkat yang dibuat 
sebelumnya. Hal ini memungkinkan perangkat komputer tersebut 
dapat digunakan di mana saja dan kapan saja. Konsep belajar de­
ngan menggunakan perangkat komputer berukuran kecil—laptop, 
tablet, dan smart phone—telah digunakan secara luas saat ini. Hal 
ini dikenal dengan istilah mobile learning atau m-learning.
Belajar dengan konsep e-learning dapat membantu sese­
orang untuk terlatih dan terbiasa dalam mengelola waktu belajar 
secara mandiri. Belajar mandiri dapat dimaknai sebagai aktivitas 
belajar yang melibatkan peserta dalam menentukan waktu dan 
sumber belajar yang perlu dipelajari untuk mencapai kemampuan 
atau kompetensi yang diperlukan. Aktivitas belajar seperti ini dise­
but dengan istilah belajar mandiri atau self-directed learning. Hal 
ini membuat aktivitas belajar dengan e-learning kerap dikaitkan 
dengan konsep sistem belajar jarak jauh.
Aktivitas belajar melalui e-learning dapat membantu siswa 
untuk mencapai kemampuan atau kompetensi yang diperlukan 
dengan cara yang efektif dan efisien. Pengguna program e-learning 
dapat menghemat waktu dan melakukan proses belajar dengan 
porsi waktu yang lebih banyak. 
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perlu hadir di ruangan kelas tertentu seperti halnya siswa yang 
mengikuti program pendidikan konvensional. Pemanfaatan akti­
vitas belajar dengan konsep e-learning akan membuat orang yang 
belajar atau siswa dapat mengelola waktu belajar secara indepen­
den untuk memperoleh kemampuan atau kompetensi yang diper­
lukan.
E-learning mampu membuat penggunanya dapat mengakses 
beragam informasi yang akan dipelajari dari beragam situs web 
yang ada. Pengguna e-learning harus memiliki kemampuan dalam 
memilih konten—informasi dan pengetahuan—yang relevan de­
ngan kebutuhan belajar yang mereka miliki. 
Program e-learning pada umumnya memiliki konten yang 
kaya tentang suatu isu atau topik yang dapat dipelajari secara in­
tensif oleh pesertanya. Hal penting yang perlu diperhatikan adalah 
pengguna harus menghindari untuk membuka sumber­sumber 
informasi lain yang tidak bermanfaat. Jangan membuang­buang 
waktu untuk membaca konten yang tidak relevan dengan bidang 
atau ilmu pengetahuan yang sedang Anda pelajari. 
Pemanfaatan e-learning sebagai sarana pembelajaran telah 
membuat proses belajar menjadi lebih individual dan dinamis. 
Pengguna program e-learning dalam hal ini harus aktif mencari 
sumber­sumber belajar yang tepat untuk mendapatkan informasi 
yang perlu dipelajari. 
Pengguna e-learning tidak hanya berperan dalam memilih 
dan mengunduh informasi saja, tetapi juga dapat mengembang­
kan informasi dan pengetahuan tersebut dan mengirimkannya 
kepada sejawat. Pemanfaatan program e-learning dapat membuat 
interaksi belajar menjadi lebih dinamis.
Pemanfaatan e-learning dapat juga membuat penggunanya 
menjadi lebih kreatif dalam melakukan proses belajar. Dengan 
mempelajari konten yang terdapat di dalam situs web, pegguna 
e-learning dapat menciptakan konten—informasi dan pengeta­
huan—baru yang merupakan kompilasi dan modifikasi dari ilmu 
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Hal yang perlu diperhatikan dalam hal ini adalah kejujuran 
pengguna dalam mencantumkan sumber informasi dan pengeta­
huan yang digunakan. Dengan cara ini, pengguna informasi dan 
pengetahuan akan terhindar dari upaya melakukan penjiplakan 
atau plagiarisme.
Penciptaan konten baru dilakukan dengan cara memilih, 
mengunduh dan mengombinasikan konten­konten yang diper­
oleh menjadi suatu pengetahuan baru yang lebih kaya sifatnya. 
Pengetahuan baru tersebut pada akhirnya dapat diunggah atau di 
upload ke dalam sebuah situs web. Cara seperti ini dapat membuat 
informasi dan pengetahuan yang Anda ciptakan dapat dibaca dan 
dipelajari oleh pengguna yang lain. Kegiatan seperti ini dikenal 
dengan istilah berbagi pengetahuan atau disebut dengan istilah 
knowledge sharing. 
Pemanfaatan program e-learning sebagai sarana atau media 
dalam kegiatan belajar dan komunikasi telah diaplikasikan dalam 
banyak bidang, misalnya telekomunikasi, pendidikan, keuangan, 
perdagangan, bisnis, dan masih banyak lagi bidang lainnya. Pada 
umumnya, program e-learning telah digunakan di banyak sekolah, 
lembaga pelatihan dan sistem pendidikan jarak jauh untuk men­
dukung aktivitas pembelajaran yang berlangsung pada lembaga 
tersebut.
Pemanfaatan program komputer memerlukan keterampil an 
tertentu yang terkadang dirasakan kompleks oleh penggunanya. 
Agar dapat memanfaatkan perangkat komputer secara efektif dan 
efisien seseorang harus memiliki kemampuan dasar mengoperasi­
kan program komputer yang meliputi kemampuan memasukkan, 
mengolah, menyimpan data dan menghasilkan informasi dan pe­
ngetahuan yang akan digunakan.
sumber informasi diGital dan elektronik
Teknologi digital dan sistem informasi yang terus berkembang 
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pengetahuan yang diperlukan. Beragam bentuk atau konsep pem­
belajaran muncul akibat dari perkembangan teknologi tersebut. 
Bentuk dan sumber­sumber belajar digital dikembangkan dalam 
format yang ringkas sehingga dapat digunakan secara portabel.
Dalam kegiatan belajar pertama modul ini telah dibahas ten­
tang pembelajaran secara online yang dapat memfasilitasi peng­
guna untuk mempelajari informasi dan pengetahuan yang di­
perlukan. Beberapa bentuk sumber informasi dan pengetahuan 
digital dan elektronik yang berkembang saat ini, antara lain: buku 
elektronik atau e-book, perpustakaan digital, massive open online 
course atau MOOC, dan sumber pembelajaran terbuka atau open 
educational research (OER).
 ­ e-book
Keberadaan e-book atau buku elektronik dimulai ketika 
peng gunaan jaringan internet dilakukan secara intensif oleh ma­
syarakat. E-book dapat diartikan sebagai versi elektronik dari 
bu ku cetak tradisonal yang dapat dibaca dengan menggunakan 
kom puter personal. Definisi lain mengemukakan bahwa e-book 
ada lah buku yang diterbitkan dalam format elektronik sehingga 
mu dah untuk diakses atau diunduh oleh pembacanya. E-book bia­
sa nya diterbitkan dalam format digital seperti plain text, PDF, dan 
rich text. (http://whatis.techtarget.com/definition/digital­library).
Ada beberapa cara yang dapat dilakukan untuk memperoleh 
e-book. Hal ini bergantung pada sistem yang dikembangkan oleh 
pembuat atau produser e-book. Pemanfaatan E-book dapat dilaku­
kan dengan memanfaatkan komputer personal atau perangkat di­
gital yang berukuran seperti buku dan berfungsi sebagai layar baca.
Selain itu, e book juga dapat diperoleh dalam bentuk CD yang 
telah dimuat dengan buku­buku tertentu yang berformat digital. 
Beberapa produser penyedia e-book menjualnya dalam format 
yang dapat diunduh atau download sehingga dapat disimpan dan 
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Gambar 104. Perangkat untuk membaca e-book
Mayoritas e-book disimpan dalam bentuk PDF (personal data 
file) yang mudah dibuka dan dibaca oleh penggunanya. Namun 
demikian, format PDF ini tidak dapat diubah dan disunting. De­
ngan kata lain, pembaca tidak dapat mengubah materi teks yang 
sudah dibuat dalam format PDF.
E-book yang dijual dengan perangkat bacanya biasanya di­
lengkapi dengan kemudahan­kemudahan atau features seperti 
sarana penanda bacaan atau book marks, pembuat catatan atau 
notes dan penyimpan teks yang dipilih. Selain itu, pembaca juga 
dapat melihat kamus yang disediakan, mengubah jenis dan ukur­
an huruf untuk memudahkan dalam membaca e-book. Pembaca e-
book juga dapat membaca dan mendapatkan buku elektronik ter­
sebut secara gratis atau membeli dari sumber komersial yang ada.
 ­ Perpustakaan digital
Perkembangan teknologi jaringan dan digital juga ikut ber­
pengaruh terhadap munculnya konsep perpustakaan atau digital 
library. Perpustakaan digital dapat diartikan sebagai koleksi atau 
kumpulan bahan pustaka dalam bentuk elektronik. Perpustakaan 





bab 10  •  teknologi komputer dan jaringan
fokus pada koleksi digital dalam bentuk teks, bahan visual, bahan 
audio dan bahan video yang disimpan dalam bentuk elektronik 
berikut dengan penyusunan, pengelolaan, dan penggunaannya.
Koleksi bahan­bahan pustaka yang terdapat dalam perpusta­
kaan digital biasanya dalam bentuk CD atau digunakan melalui ja­
ringan internet. Perpustakaan digital menyediakan beragam kolek­
si, seperti majalah, artikel, buku, makalah, visual, audio, dan video.
Perpustakaan digital sebagai media teknologi memiliki bebe­
rapa karakteristik, antara lain: (1) perpustakaan digital merupakan 
suatu jaringan yang tidak berdiri sendiri; (2) perpustakaan digital 
memerlukan teknologi internet untuk menghubungkan pengguna 
dengan jaringan komputer lain; (3) hubungan antar­jaringan da­
lam pemanfaatan perpustakaan digital bersifat terbuka; (4) akses 
untuk memperoleh koleksi dan bahan pustaka pada perpustakan 
digital bersifat universal; dan (5) koleksi bahan pustaka dalam for­
mat digital dapat diakses dengan menggunakan perangkat kom­
puter.
Perpustakaan digital sebagai sumber informasi dan pengeta­
huan memiliki beberapa keunggulan, antara lain:
  Perpustakaan digital dapat diakses dari mana pun di seluruh 
dunia. Hal ini disebabkan jarigan internet bersifat universal;
  Perpustakaan digital dapat diakses oleh penggunanya kapan 
pun, selama 24 jam dalam seminggu;
  Perpustakaan digital pada umumnya berbiaya murah, bah­ 
kan  beberapa di antaranya tidak mengharuskan pembaca un­
tuk membayar jasa yang diberikan;
  Sejumlah pengguna dapat mengakses sumber informasi seca­
ra bersama dalam suatu waktu;
  Tidak ada kerusakan dan penurunan kualitas fisik yang diaki­
batkan oleh penggunaan koleksi atau bahan pustaka;
  Pengguna jasa perpustakaan digital dapat mengakses sum­ 
ber informasi dan pengetahuan dengan segera; dan
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Selain memiliki beberapa keunggulan, perpustakaan digital 
sebagai sumber informasi dan pengetahuan juga memiliki bebera­
pa keterbatasan, antara lain:
  Mudah diintervensi oleh virus dan SPAM yang dapat merusak 
koleksi bahan pustaka yang ada di dalamnya;
  Kerap memiliki masalah dengan hak cipta atau copy right;
  Untuk dapat menggunakan fasilitas perpustakaan digital 
peng guna harus memiliki perangkat komputer yang tersam­
bung dengan jaringan internet.
  Perpustakaan digital mengharuskan pembaca menggunakan 
layar komputer untuk membaca informasi dan pe­ngetahuan 
yang terdapat di dalamnya.
 ­ mooC 
Massive open online course atau MOOC adalah program per­
kuliahan dalam jaringan atau online yang diselenggarakan secara 
masif oleh sebuah institusi pendidikan. Hal ini sesuai dengan de­
finisi MOOC yaitu: “... pembelajaran atau perkuliah an yang dise­
lenggarakan secara online dengan tujuan agar dapat diikuti oleh 
sejumlah besar peserta dengan cara meng akses web yang berisi 
bahan bacaan, video perkuliahan, dan tugas­tugas yang dapat 
memfasilitasi peserta mencapai kompetensi yang ditawarkan.” 
Program MOOC menyediakan forum diskusi interaktif yang 
memungkinkan terjadinya interaksi antara peserta dan pengajar 
serta peserta dan sesama peserta. Program MOOC sebagai media 
dan teknologi pembelajaran digunakan untuk memperoleh infor­
masi dan pengetahuan. Saat ini MOOC telah digunakan secara 
luas sejak diperkenalkan pada 2008.
Program MOOC dapat dipandang sebagai salah satu sarana 
pembelajaran yang dapat digunakan oleh masyarakat untuk me­
ningkatkan kemampuan yang diperlukan. Dalam program MOOC 
terdapat informasi, pengetahuan, dan keterampilan yang diperlu­
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MOOC membuka peluang bagi mereka yang ingin mening­
katkan kemampuan dalam bidang dan disiplin ilmu pengetahuan 
yang diminati. Untuk dapat mengikuti program, peserta hanya per­
lu mendaftar pada program MOOC yang ada pada jaringan web.
  Karakteristik Program MOOC
Program MOOC memiliki karakteristik sesuai dengan nama­
nya, yaitu masif (massive); terbuka (open); dalam jaringan (online); 
perkuliahan (course). Untuk lebih jelasnya kita akan membahas 
karakteristik tersebut satu per satu.
Masif, artinya dapat diikuti oleh peserta dalam jumlah yang 
besar. Biasanya peserta yang mengikuti program MOOC berjumlah 
lebih dari 100 orang. Mereka pada umumnya memiliki minat yang 
sama untuk meningkatkan kemampuan dalam bidang­bidang ilmu 
dan kursus yang ditawarkan oleh program MOOC. 
Untuk mengikuti program MOOC peserta hanya perlu mem­
buka web yang menawarkan program MOOC, mencari bidang 
ilmu atau kursus yang ditawarkan dan melakukan registrasi untuk 
menjadi peserta. Setelah itu peserta dapat mempelajari konten 
yang perlu dipelajari dan mengerjakan tugas­tugas yang diberi­
kan. Peserta juga dapat mengikuti ujian dan memperoleh sertifikat 
yang sesuai dengan bidang ilmu yang dipelajari.
Program MOOC terbuka bagi siapa saja yang berminat dan 
memiliki motivasi belajar untuk meningkatkan kemampuan da­
lam bidang atau ilmu pengetahuan tertentu. Pada umumnya, 
pe serta tidak perlu memiliki latar belakang pendidikan tertentu 
untuk dapat mengikuti program MOOC yang ditawarkan oleh se­
buah institusi. Program MOOC diikuti oleh sejumlah peserta yang 
mempunyai minat dan motivasi belajar untuk mendalami suatu 
bidang ilmu atau pengetahuan tertentu.
Karakteristik penting lain dari program MOOC adalah penye­
lenggaraan kegiatan belajar dilakukan secara online melalui ja­
ringan internet. Setelah melakukan registrasi peserta akan dapat 
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lu dipelajari dan mengerjakan tugas­tugas yang diwajibkan untuk 
menguasai sebuah kemampuan atau kompetensi. 
Program MOOC dapat diakses dari mana pun peserta ber­ada 
asalkan perangkat komputer yang digunakan sebagai media dan 
teknologi pembelajaraan terkoneksi dengan jaringan komputer. 
Program MOOC pada hakikatnya bersifat universal karena disam­
paikan melalui jaringan internet.
Gambar 105. mooC indonesia
Program MOOC menawarkan sejumlah program perkuliah­ 
an yang bersifat umum dan dapat diikuti oleh peserta yang me­
miliki beragam latar belakang pendidikan. Program MOOC me­
nawarkan perkuliahan­perkuliahan yang bermanfaat bagi peserta 
secara gratis. Namun demikian, untuk mengikuti ujian dan mem­
peroleh sertifikat biasanya institusi penyelenggara MOOC akan 
meminta bayaran.
Program MOOC di Indonesia bernama IndonesiaX. MOOC 
dari IndonesiaX adalah sebuah platform pendidikan gratis yang 
disampaikan secara online dan dapat diikuti oleh siapa saja me­
lalui situs www.indonesiax.co.id. IndonesiaX adalah suatu upaya 
yang terfokus pada pengembangan edukasi dan pelatihan online 
berkualitas tinggi di Indonesia. 
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syarakat untuk memperoleh pendidikan dan keterampilan yang 
berkualitas melalui sebuah platform perkuliahan online terbuka 
secara besar­besaran atau masif. Program MOOC menggunakan 
perangkat sistem manajemen belajar (learning management sys-
tem ­ lMS) yang tercanggih saat ini. lMS IndonesiaX didesain se­
cara khusus sesuai dengan kondisi masyarakat Indonesia. 
Perkuliahan online pada program MOOC IndonesiaX di sajikan 
dalam bahasa Indonesia. Penyelenggaraan program MOOC Indo­
nesiaX pada hakikatnya dilakukan untuk mengaktualisasikan visi 
pemerintah Indonesia dalam upaya meningkatkan akses masyara­
kat kepada pelatihan bersertifikat dan pendidikan terbaik.
IndonesiaX melakukan kerja sama dengan perguruan tinggi 
terdepan di Indonesia untuk bersama­sama memba ngun ne geri 
melalui program perkuliahan online yang dapat di akses oleh se­
luruh anak bangsa. Program MOOC IndonesiaX me mungkinkan 
peserta untuk berbagi kekayaan akan pengetahuan dan kebijakan 
yang bukan hanya dimiliki oleh institusi pendidikan. 
Program IndonesiaX juga mengundang institusi non­pendi­
dikan di Indonesia untuk dapat memberikan sumbangsih terha­
dap program MOOC IndonesiaX. Hal ini membuat masyarakat 
Indonesia dapat memperoleh program pelatihan bersertifikat dan 
juga program pendidikan terbaik. 
Semua kursus di program IndonesiaX dapat diikuti dengan 
gratis oleh peserta. Selain itu, peserta program MOOC juga bisa 
mendapatkan sertifikat yang dapat membantu dalam mening­
katkan karier dan kompetensi. Ada beragam topik yang tersedia 
di IndonesiaX, baik dari dunia akademis maupun dalam bidang 
keterampilan hidup. Program MOOC IndonesiaX menawarkan 
program pendidikan dalam bidang ekonomi, manajemen, bisnis, 
komunikasi, teknik, dan penyiaran atau broadcast.
Harvard University salah satu universitas terkemuka di dunia 
menyelenggarakan program MOOC gratis bagi peserta global. Pro­
gram MOOC universitas Hardard dinamakan HardvadX ­ https://
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sertifikat dalam mata kuliah ekonomi, hukum, kedokteran, dan 
juga farmasi. Program MOOC global dalam membantu mening­
katkan wawasan pengetahuan Anda dalam bidang ilmu yang Anda 
geluti.
Gambar 106. sertifikat program mooC dari harvard university
 ­ open educational resources (oer) 
Sumber pembelajaran digital lain yang dapat digunakan un­
tuk memperoleh informasi dan pengetahuan dari jaringan internet 
adalah Sumber Pembelajaran Terbuka atau kerap disebut dengan 
istilah Open Educational Resources atau OER. Sumber belajar di­
gital ini didefinisikan sebagai: “... bahan pengajaran, belajar dan 
bahan penelitian yang berada dalam ranah publik atau public do-
main dan diterbitkan dengan lisensi dan hak kekayaan intelektual 
dan dapat digunakan dan dimodifikasi oleh penggunanya.” (www.
wikipedia.com).
Definisi lain tentang sumber pembelajaran terbuka atau OER 
dikemukakan oleh UNESCO, yaitu: 
“…open educational resources (oers) are any type of educational 
materials that are in the public domain or introduced with an open 
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legally and freely copy, use, adapt and reshare them. oers range 
from textbooks to curricula, syllabi, lecture notes, assignments, tests, 
projects, audio, video and animation.”
OER adalah bahan­bahan pembelajaran digital yang terse­
dia untuk digunakan kembali atau dimodifikasi sehingga dapat 
digunakan dan dikomunikasikan sesuai dengan ketentuan yang 
berlaku dalam OER. Ragam OER dapat berupa kurikulum, textbo-
ok, silabus, bahan kuliah, tugas, tes dan bahan ujian, proyek aka­
demis, audio, video, dan animasi.
Istilah bahan­bahan terbuka atau open resources memiliki 
makna bahwa pengguna dapat menyalin, menggunakan, meng­ 
adaptasi dan mengomunikasikan bahan­bahan pembelajaran ter­
sebut. Jika kita berminat untuk mempelajari tentang teknik me­
sin, kita dapat mencari, membuka dan mengunduh bahan­bahan 
pembelajaran tersebut dari lembaga atau institusi pendidikan 
yang unggul dalam pengajaran pada bidang ilmu teknik mesin.
UNESCO meyakini bahwa akses yang bersifat universal terha­
dap sumber­sumber pembelajaran terbuka yang berkualitas akan 
dapat mendukung terciptanya pembangunan sosial ekonomi dan 
perdamaian dalam masyarakat. Gerakan OER memberikan kesem­
patan yang strategis untuk memperbaiki kualitas pendidikan dan 
juga untuk memfasilitasi terjadinya dialog dan berbagi pengetahu­
an atau knowledge sharing serta pembangunan kapasitas sumber 
daya manusia atau capacity building.
Perkembangan teknologi digital dan jaringan internet mem­ 
berikan dampak yang luar biasa terhadap upaya­upaya yang da­
pat dilakukan oleh masyarakat untuk memperoleh informasi dan 
pengetahuan serta mempelajari kemampuan yang diperlukan. E-
book, perpustakaan digital, MOOC dan sumber pembelajaran ter­
buka atau OER merupakan media teknologi yang dapat membantu 
penggunanya dalam mendapatkan, mempelajari, dan mendisemi­
nasikan informasi dan pengetahuan.
Media dan teknologi sangat diperlukan agar dapat memfasili­
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yang diperlukan dan juga mempelajari kemampuan yang dibutuh­
kan. Pengetahuan tentang media dan teknologi sangat diperlukan 
agar dapat diterapkan dalam meningkatkan kualitas proses belajar 
dan pembelajaran.
konklusi
Perkembangan teknologi perangkat komputer yang ada saat 
ini tidak lagi hanya digunakan untuk keperluan komputasi saja, 
tetapi juga sebagai sarana untuk melakukan komunikasi antar ja­
ringan. Jaringan komputer atau internet telah membuat perangkat 
komputer yang Anda miliki dapat terhubung dengan perangkat 
komputer lain yang berada di seluruh penjuru dunia.      
Semakin luasnya jaringan internet telah memperbesar ke­
mungkinan pengguna untuk memperoleh informasi dan penge­
tahuan yang diperlukan. Selain itu, perkembangan jaringan ter­
sebut juga telah memunculkan aktivitas pembelajaran baru yang 
disebut dengan istilah e-learning. E-learning adalah konsep bela­
jar yang dapat dimaknai sebagai pemanfaatan teknologi jaringan 
komputer atau internet yang digunakan untuk mengakses kuri­
kulum beserta sumber­sumber belajar yang berisi informasi dan 
pengetahuan. Sebagai sebuah mode pembelajaran baru program 
e-learning telah dimanfaatkan oleh banyak institusi untuk me­
ningkatkan kapasitas sumber daya manusia yang dimiliki.
 Keberadaan e-learning biasanya terkait dengan penyeleng­ 
garaan sistem pendidikan jarak jauh yang mengharuskan peserta 
untuk memanfaatkan informasi dan pengetahuan yang dipelajari 
melalui internet atau jaringan komputer. Pemafaatan e-learning 
dapat juga membuat penggunanya menjadi lebih kreatif dalam 
melakukan proses belajar. Dengan mempelajari konten yang ter­
dapat di dalam situs web, pengguna program e-learning juga dapat 
menciptakan konten—informasi dan pengetahuan—baru yang 






mendesain Pembelajaran eFekTiF 
dengan media dan Teknologi
Agar dapat menciptakan sebuah program pembelajaran sukses, guru atau instruktur perlu menerapkan langkah­langkah desain pembelajaran secara sistematik. Program 
pembelajaran yang efektif dan efisi en me merlukan adanya peran 
komponen­komponen lain se perti materi dan metode pembela­
jaran, selain penggunaan me dia dan teknologi. Beragam metode 
dan strategi pembelajaran juga ikut menentukan keberhasilan pe­
nyelenggaraan program pembelajaran. Bab ini akan membahas 
tentang langkah­lang kah sistematik dan sistemik yang dapat digu­
nakan dalam mendesain dan me ngembangkan program pembel­
ajaran efektif, efisien, dan menarik dengan menggunakan media 
dan tek nologi.
Pembelajaran sukses
Guru atau instruktur memiliki kewajiban untuk mencipta­
kan program pembelajaran sukses yang dapat membawa siswa 
memiliki kemampuan yang diperlukan setelah menempuh akti­
vitas belajar. Secara spesifik pembelajaran sukses memiliki bebe­
rapa indikator penting, yaitu: (1) mampu membawa siswa dalam 
mencapai kemampuan atau kompetensi yang perlu dipelajari; (2) 
meningkatkan motivasi belajar siswa; (3) membuat siswa mampu 
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Gambar 107. indikator pembelajaran sukses
Untuk dapat menciptakan program pembelajaran sukses se­
perti yang dikemukakan di atas, guru atau instruktur perlu mene­
rapkan langkah­langkah desain pembelajaran secara sis tematik 
dan menyeluruh. langkah­langkah sistematik dan menyeluruh 
da lam menciptakan program pembelajaran sukses pada umum­
nya tertuang dalam model desain pembelajaran.
enam lanGkah untuk mendesain 
Pembelajaran sukses
Ada beberapa langkah yang dapat diterapkan oleh guru dan 
instruktur untuk dapat menciptakan program pembelajaran suk­
ses, yaitu: (1) mengenal siswa/peserta didik; (2) menentukan kom­
petensi yang perlu dimiliki oleh siswa; (3) menentukan metode, 
media, dan strategi pembelajaran; (4) mengembangkan media 
sebagai bahan pembelajaran; (5) melibatkan siswa dalam aktivi­
tas pembelajaran; dan (6) melakukan prosedur evaluasi dan revisi 
program pembelajaran.
 ­ mengenal siswa/Peserta didik
langkah awal yang perlu dilakukan dalam menciptakan prog­
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siswa yang akan melakukan aktivitas pembelajaran. Siapakah sis­
wa yang akan melakukan proses belajar? Pemahaman yang baik 
tentang karakteristik siswa akan sangat membantu guru atau in­
struktur dalam upaya memfasilitasi siswa agar mencapai tujuan 
pembelajaran. Analisis terhadap karakteristik siswa meliputi bebe­
rapa aspek penting, yaitu: (1) karakteristik umum; (2) kompetensi 
spesifik yang telah dimiliki siswa sebelumnya; dan (3) dan gaya 
belajar siswa (learning style). 
Karakteristik umum pada dasarnya menggambarkan tentang 
kondisi siswa, seperti usia, kelas, pekerjaan, dan gender. Adapun 
kompetensi dan kemampuan awal menggambarkan tentang pe­
ngetahuan dan keterampilan yang sudah dan belum dimiliki oleh 
seseorang sebelum mengikuti program pembelajaran. Gaya bela­
jar menggambarkan tentang kecenderungan yang dimiliki oleh se­
seorang dalam memberi respons terhadap sebuah stimuli. Secara 
sederhana, gaya belajar dapat dimaknai sebagai kecenderungan 
dan preferensi yang dimiliki oleh individu dalam melakukan akti­
vitas belajar (Pribadi, 2011).
 ­ menetapkan kompetensi yang Perlu dimiliki siswa
langkah selanjutnya dalam menciptakan program pembela­
jaran sukses adalah menetapkan tujuan pembelajaran yang akan 
dimiliki oleh siswa setelah mengikuti program pembelajaran. Tu­
juan pembelajaran dapat diperoleh dari silabus atau kurikulum, 
informasi yang tercatat dalam buku teks, atau dirumuskan sendiri 
oleh perancang atau instruktur setelah melalui proses penilaian 
kebutuhan belajar atau learning need assessment. Tujuan pem­
belajaran merupakan rumusan atau pernyataan yang mendes­
kripsikan tentang kompetensi—pengetahuan, keterampilan, dan 
sikap—yang akan dimiliki oleh siswa setelah menempuh proses 
pembelajaran.
Selain menggambarkan kompetensi yang perlu dikuasai oleh 
siswa, rumusan tujuan pembelajaran juga mendeskripsikan kon­
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wa untuk menunjukkan hasil belajar yang telah dicapai. Tujuan 
pembelajaran juga berisi uraian tentang tingkat penguasaan siswa 
atau degree terhadap pengetahuan, keteram pilan, dan sikap yang 
akan dipelajari.
 ­ menentukan metode, media, dan strategi Pembelajaran
langkah berikutnya yang perlu dilakukan setelah menempuh 
langkah merumuskan tujuan pembelajaran adalah memilih meto­
de, media, dan strategi pembelajaran yang akan digunakan dalam 
program pembelajaran. Strategi pembelajaran dapat diartikan se­
bagai: 
“... keseluruhan rencana kegiatan yang bertujuan untuk memfasilitasi 
tercapainya tujuan pembelajaran. strategi pembelajaran dapat diap-
likasikan sebelum kegiatan pembelajaran berlangsung, pada saat pre-
sentasi materi pelajaran, dan pada saat penilaian dan aktivitas pembe-
lajaran lanjutan.” (Pribadi, 2009: hlm. 171)
Ketiga komponen di atas berperan sangat penting untuk digu­
nakan dalam membantu siswa dalam mencapai kompetensi atau 
tujuan pembelajaran yang telah digariskan. Penggunaan ketiga 
komponen di atas—metode, media, dan strategi pembelajaran—
secara tepat pada akhirnya akan dapat membantu siswa dalam 
mencapai tujuan pembelajaran atau kompetensi yang diperlukan. 
 ­ mengembangkan media sebagai bahan Pembelajaran
Setelah menentukan metode, media dan strategi pembela­
jaran, maka langkah selanjutnya adalah mengembangkan media 
yang telah dipilih sebagai bahan pembelajaran. Guru dan instruk­
tur memiliki beberapa alternatif dalam memilih dan menentukan 
media sebagai bahan pembelajaran yang akan digunakan pada 
program, yaitu: (1) membeli media dan bahan pembelajaran yang 
ada; (2) memodifikasi bahan pembelajaran yang telah tersedia; 
dan (3) memproduksi bahan pembelajaran baru.
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ajaran, guru atau instruktur terlebih dahulu perlu melakukan uji 
coba untuk memastikan bahwa ketiga komponen tersebut dapat 
berfungsi efektif dan efisien untuk digunakan dalam situasi atau 
setting pembelajaran yang sebenarnya.  
Kelas dan sarana pendukung yang diperlukan juga perlu disi­
apkan terlebih dahulu agar dapat menggunakan metode, media, 
dan strategi pembelajaran yang telah dipilih. Setelah semuanya 
siap, maka ketiga komponen tersebut—metode, media, dan stra­
tegi pembelajaran—dapat digunakan.
 ­ melibatkan siswa dalam aktivitas Pembelajaran
Agar program pembelajaran dapat berlangsung sukses, maka 
proses pembelajaran memerlukan adanya keterlibatan siswa seca­
ra aktif dengan materi atau substansi yang sedang dipelajari. Pem­
berian latihan dan tugas yang harus diselesaikan oleh siswa meru­
pakan contoh bagaimana guru dan instruktur mengaitkan aktivitas 
belajar siswa dengan isi atau materi yang sedang dipelajari.
Hasil penelitian secara umum menunjukkan bahwa siswa 
yang terlibat aktif dalam kegiatan pembelajaran pada umumnya 
akan dengan mudah mempelajari isi atau materi pelajaran. Hal 
tersebut pada akhirnya akan memudahkan siswa dalam mencapai 
kemampuan yang diperlukan. Setelah terlibat aktif dalam melaku­
kan proses pembelajaran, pemberian umpan balik atau feedback 
yang berupa pengetahuan tentang hasil belajar yang dicapai oleh 
siswa akan dapat memotivasi untuk mencapai prestasi belajar 
yang lebih tinggi. 
 ­ melakukan Prosedur evaluasi dan revisi
Setelah mendesain dan mengembangkan program pembel­
ajaran, maka langkah selanjutnya yang perlu dilakukan oleh guru 
dan instruktur adalah melakukan evaluasi dan revisi terha dap 
prog ram pembelajaran. langkah  evaluasi dilakukan untuk meni­
lai pencapaian hasil belajar siswa dan juga untuk menilai efektivi­
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tasikan. Agar dapat memperoleh gambaran yang lengkap tentang 
kualitas sebuah program pembelajaran, perlu dilakukan proses 
evaluasi terhadap semua komponen pembelajaran. 
Contoh pertanyaan evaluasi yang perlu dilakukan untuk me­
nilai efektivitas proses pembelajaran, yaitu: Apakah siswa dapat 
mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan? Apakah 
metode, media, dan strategi pembelajaran yang digunakan dapat 
membantu berlangsungnya proses belajar siswa? Apakah siswa ter-
libat secara aktif dengan isi/materi  yang sedang dipelajari? Revisi 
perlu dilakukan apabila hasil evaluasi terhadap program pembel­
ajaran yang telah dilaksanakan menunjukkan hasil yang kurang 
memuaskan.
Keenam langkah desain pembelajaran yang dikemukakan di 
atas berisi langkah­langkah sistemik dan sistematik yang dapat di­
gambarkan dalam diagram berikut.
enAm lAnGkAh menuju PembelAjArAn sukses
menentukan metode, media, dan strategi pembelajaran
mengembangkan media sebagai bahan pembelajaran
melibatkan siswa dalam aktivitas pembelajaran
melakukan evaluasi dan revisi
menetapkan tujuan pendidikan
mengenal siswa/peserta didik
Gambar 108. langkah-langkah menuju pembelajaran sukses
Keenam langkah desain pembelajaran yang diuraikan bersifat 
praktis dan mudah untuk diimplementasikan dalam mendesain 
aktivitas pembelajaran baik yang bersifat individual maupun kla­
sikal. langkah analisis karakteristik siswa dan penetapan tujuan 
pembelajaran akan memudahkan guru dan instruktur dalam  me­
milih metode, media, dan strategi pembelajaran yang tepat agar 
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sukses. Demikian pula halnya dengan langkah revisi yang dapat 
dimanfaatkan untuk menjamin kualitas proses pembelajaran yang 
didesain dan dikembangkan oleh guru dan instruktur.
inteGrasi media, metode, 
dan strateGi Pembelajaran
Pemanfaatan media dan teknologi untuk menciptakan pem­ 
belajaran sukses tidak berdiri sendiri, tetapi perlu diintegrasikan de­
ngan komponen pembelajaran yang lain yaitu metode dan strategi 







Gambar 109. integrasi media, metode, dan strategi pembelajaran
 ­ metode Pembelajaran    
Metode pembelajaran adalah cara yang digunakan oleh guru 
dan instruktur untuk membuat siswa terlibat aktif dalam proses 
pem belajaran. Beragam metode pembelajaran dapat diguna­
kan oleh guru untuk membuat siswa terlibat aktif dalam aktivitas 
pembelajaran, yaitu: (1) metode presentasi; (2) metode diskusi; (3) 
metode belajar kooperatif; (4) metode penemuan; (5) metode pe­
mecahan masalah; (6) metode simulasi; (7) metode latihan beru­
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  Presentasi
Presentasi dapat dimaknai sebagai metode yang dilakukan 
oleh guru atau instruktur dengan cara menyampaikan informasi 
dan pengetahuan kepada sekelompok siswa atau audience. Me­
tode presentasi biasanya diselenggarakan terhadap siswa dalam 
jumlah yang relatif besar. 
Biasanya metode ini dilakukan oleh guru atau instruktur dengan 
cara menggunakan media pembelajaran sebagai alat bantu dan sa­
rana untuk menyampaikan pesan dan informasi yang terkandung 
di dalamnya. Metode presentasi pada dasarnya merupakan metode 
komunikasi satu arah dari guru atau instruktur kepada siswa.
  Diskusi 
 Metode diskusi merupakan metode pembelajaran yang bersi­
fat dinamis yang dapat mendorong siswa agar terlibat aktif dalam 
melakukan proses belajar. Dalam metode pembelajaran ini siswa 
diminta untuk melakukan beberapa aktivitas belajar, yaitu berbagi 
informasi, mengemukakan pendapat, dan bermusyawarah untuk 
mencapai suatu konsensus atau kesepakat­an bersama. 
Metode ini selain bertujuan untuk melatih kemampuan 
siswa dalam mengemukakan pendapat secara verbal juga da­
pat melatih siswa untuk menghargai pendapat dan pandang­ 
an orang lain. Dalam menggunakan metode pembelajaran ini sis­
wa diperkenalkan dengan pendapat, pandangan, dan keyakinan 
yang berbeda yang dikemukakan oleh orang lain. Untuk itu, siswa 
perlu melakukan kajian dan evaluasi terhadap logika dan opini, 
baik yang dikemukakan oleh dirinya maupun orang lain.
  Belajar Kooperatif 
Metode pembelajaran ini melibatkan kelompok kecil yang 
bersifat heterogen. Dalam konteks tertentu, siswa perlu melaku­
kan proses belajar secara kolaboratif. Di samping itu, metode 
pembelajaran ini juga akan membantu dalam membiasakan siswa 
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ses belajar. Dalam metode pembelajaran kooperatif setiap siswa 
bertanggung jawab terhadap tugas­tugasnya di dalam kelompok. 
Selain itu, setiap anggota kelompok juga bergantung pada anggota 
kelompok yang lain dalam menyelesaikan tugas. 
Dalam metode pembelajaran kooperatif, siswa menerapkan 
proses komunikasi dan melakukan proses berpikir kritis untuk me­
mecahkan suatu masalah. Di samping itu, siswa juga terlibat aktif 
dalam melakukan kegiatan belajar yang bermakna. Hasil peneliti­
an yang dilakukan oleh Slavin (1990) menunjukkan bahwa siswa 
akan melakukan aktivitas saling belajar dalam program pembela­
jaran yang menggunakan metode belajar kooperatif. 
  Penemuan
Penemuan merupakan metode pembelajaran yang dapat 
men dorong siswa untuk memperoleh jawaban terhadap sebuah 
masalah atau fenomena. Prinsip yang mendasari metode pembel­
ajaran ini adalah bahwa siswa akan melakukan proses belajar de­
ngan efektif dan efisien apabila melakukan sesuatu aktivitas dalam 
belajar. Hal ini dikenal dengan istilah learning by doing. Dalam 
menerapkan metode pembelajaran penemuan, guru atau instruk­
tur dapat lebih berperan sebagai fasilitator yang dapat memudah­
kan siswa untuk mencapai kompetensi yang diinginkan. 
Metode pembelajaran penemuan menggunakan pendekat­
an induktif yang memungkinkan siswa dapat membangun atau 
mengkonstruksi pengetahuan yang dipelajari. Tujuan dari peng­ 
gunaan metode pembelajaran penemuan adalah untuk membuat 
siswa memiliki pemahaman yang mendalam melalui keterlibatan 
secara aktif dalam menempuh proses belajar.
langkah­langkah yang perlu dilakukan dalam menerapkan 
metode pembelajaran ini, yaitu: (1) melibatkan rasa ingin tahu 
terhadap pengetahuan yang akan dipelajari; (2) melibatkan siswa 
dengan tugas­tugas yang akan ditempuh; dan (3) meminta siswa 
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  Pemecahan Masalah 
Metode pemecahan masalah merupakan metode yang ber­
tujuan untuk melatih siswa agar memiliki kemampuan dalam 
menemukan solusi yang diperlukan untuk mengatasi suatu per­ 
masalahan. Dalam menerapkan metode ini, guru atau instruktur 
perlu memastikan bahwa siswa telah memiliki pemahaman yang 
baik tentang materi pelajaran dan keterampilan yang diperlukan 
untuk digunakan dalam mengatasi masalah yang dihadapi. 
Metode pemecahan masalah pada dasarnya terkait dengan 
pendekatan metode ilmiah yang terdiri dari langkah­langkah, se­
bagai berikut: 
1. Mengidentifikasi masalah dan komponen­komponennya. 
2. Menuliskan hipotesis. 
3. Mengumpulkan dan menganalisis data. 
4. Merumuskan solusi dan konklusi. 
5. Menguji solusi. 
6. Menarik kesimpulan. 
Dalam melakukan metode pemecahan masalah guru atau in­
struktur perlu memastikan bahwa siswa telah memiliki kemam­
puan dalam hal: (1) merumuskan masalah dengan jelas; dan (2) 
menguji data dan mengemukakan alternatif solusi. Melalui ke­
terlibatan dan keaktifan dalam proses belajar yang menggunakan 
metode pemecahan masalah, siswa diharapkan dapat memiliki 
tingkat pemahaman yang lebih baik terhadap pengetahuan dan 
keterampilan yang tengah dipelajari.
  Simulasi
 Pembelajaran yang menggunakan metode simulasi pada 
dasarnya menghendaki guru dan instruktur untuk berperan aktif 
dalam membawa siswa ke dalam sebuah situasi yang menyeru­
pai kondisi yang sebenarnya. Keunggulan metode simulasi adalah 
memberi kemungkinan kepada siswa untuk belajar dalam sebuah 
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yang akan muncul. Metode pembelajaran simulasi dapat diguna­
kan untuk meningkatkan kemampuan dalam aspek kognitif, afek­
tif, dan psikomotor. 
Metode simulasi juga memungkinkan siswa untuk memprak­
tikkan bagaimana melakukan aktivitas kerja kelompok atau te-
amwork. Selain itu, metode simulasi juga dapat digunakan untuk 
melatih kemampuan siswa dalam melakukan pengambilan kepu­
tusan atau decision making yang tepat dalam menghadapi sebuah 
situasi.
  Latihan Berulang
Metode latihan berulang atau drill and practice berisi se­
rangkaian latihan atau praktik yang sengaja dirancang agar dapat 
membangun tingkat kecakapan atau fluency dalam sebuah kete­
rampilan baru yang perlu dipelajari oleh siswa. Metode ini juga da­
pat digunakan untuk melatih kembali kemampuan atau keteram­
pilan yang telah lama dimiliki namun tidak digunakan. 
Guru atau instruktur perlu memastikan bahwa siswa telah 
memiliki pengetahuan dan keterampilan yang diperlukan agar da­
pat terlibat dalam penerapan metode pembelajaran latihan beru­
lang. Dalam menggunakan metode pembelajaran ini pemberian 
umpan balik dan koreksi terhadap hasil belajar juga sangat diper­
lukan untuk dapat memperkuat hasil belajar yang dicapai oleh sis­
wa. Upaya untuk memperkuat hasil belajar siswa dikenal dengan 
istilah reinforcement.
  Tutorial 
Penggunaan metode pembelajaran tutorial meliputi beberapa 
aktivitas di dalamnya, yaitu: 
1. Menyajikan materi pelajaran; 
2. Mengajukan pertanyaan atau masalah yang perlu dibahas; 
3. Menganalisis jawaban siswa; 
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6. Meminta siswa untuk melakukan unjuk kemampuan atau 
kompetensi;  dan
7. Metode pembelajaran tutorial pada dasarnya digunakan un­
tuk membantu siswa agar memiliki pengetahuan dan kete­
rampilan tertentu yang diperlukan.
Isi atau materi program tutorial dapat disampaikan melalui 
orang, program komputer, atau bahan pembelajaran lain. Rang­
kaian atau bentuk aktivitas pada metode pembelajaran tutorial 
dapat berupa dialog interaktif antara tutor dan siswa, serta tutorial 
interaktif antara siswa dan media serta program komputer. 
  Permainan 
Permainan merupakan metode pembelajaran yang dapat di­
gunakan untuk menarik perhatian siswa. Dalam melakukan pro­
ses belajar  yang  menggunakan metode permainan, siswa per­ 
lu mengikuti aturan tertentu yang telah ditetapkan untuk menca­
pai tujuan yang menantang. 
Metode pembelajaran permainan perlu memanfaatkan pen­ 
dekatan motivasi yang tinggi. Melalui permainan, siswa dapat me­
nunjukkan kemampuan dalam mengatasi masalah dan pengua­
saan pengetahuan dan keterampilan yang dipelajari secara utuh 
atau mastery. 
Metode permainan memiliki unsur­unsur persaingan atau 
kompetisi dan tantangan di dalamnya. Selain itu, pemberian ha­
diah atau reward dan hukuman atau punishment serta umpan ba­
lik juga diintegrasikan dalam metode pembelajaran permainan. 
Dalam melakukan metode pembelajaran permainan, siswa atau 
pengguna program dapat berkompetensi dengan dirinya sendiri, 
dengan orang lain, maupun dengan standar yang telah ditetapkan.
  Demonstrasi 
Metode pembelajaran demonstrasi merupakan metode yang 
dilakukan dengan cara memperlihatkan dan menunjukkan kepa­
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an. Dalam menggunakan metode pembelajaran demonstrasi hal 
penting yang perlu disampaikan kepada siswa adalah bagaimana 
cara melakukan suatu tugas atau pekerjaan tertentu. Metode pem­
belajaran demonstrasi juga dilakukan dengan cara menjelaskan 
secara sistematik dan menyeluruh tentang apa, kapan, dan bagai­
mana suatu tugas dan pekerjaan perlu dilakukan oleh siswa.
 ­ strategi Pembelajaran
Strategi pembelajaran mencakup semua pendekatan yang 
digunakan oleh guru atau instruktur agar dapat melibatkan siswa 
secara aktif dalam kegiatan belajar. Dengan menggunakan strate­
gi pembelajaran yang tepat, guru dapat memfasilitasi siswa untuk 
mencapai kemampuan atau kompetensi yang perlu dipelajari. 
Penggunaan strategi pembelajaran perlu diselaraskan de­
ngan tujuan atau kompetensi pembelajaran dan kebutuhan belajar 
siswa. Hal ini akan menjamin keberhasilan siswa dalam menjalani 
program pembelajaran. Contoh strategi pembelajar­an yang dapat 
digunakan untuk mendukung kegiatan belajar dan pembelajaran, 
yaitu: (1) penyajian isi atau materi pelajaran; (2) pemberian latih­
an; (3) bimbingan dan pemberian umpan balik secara personal; (4) 
pemberian tugas dan tes; dan (5) kegiatan penutup.
Strategi pembelajaran mencakup urutan kegiatan pembela­
jaran yang diperlukan untuk membuat siswa terlibat aktif dalam 
mempelajari isi atau materi pelajaran. Selain itu, strategi pem­
belajaran juga mencakup cara mengelompokkan siswa, peng­ 
gu naan media atau sistem penyampaian isi atau materi pelajaran.
Media selain digunakan untuk menyampaikan isi atau ma­ 
teri pelajaran juga dapat digunakan untuk memperkaya pe­nge­
tahuan siswa tentang suatu topik atau materi pelajaran. Peman­
faatan media, metode, dan strategi pembelajaran harus selaras 
dengan tujuan pembelajaran yang akan dimiliki oleh siswa setelah 
selesai melakukan proses belajar.
Misalnya, pernyataan tentang tujuan pembelajaran yang 





• media dan teknologi dalam pembelajaran •
tor), akan lebih tepat jika menggunakan metode demonstrasi dan 
media pembelajaran yang berisi pengetahuan tentang prosedur 
atau langkah yang perlu dilakukan untuk menerapkan keteram­
pilan tersebut. Strategi pembelajaran yang dapat digunakan yaitu 
mempresentasikan keterampilan secara teoretis dengan menggu­
nakan media video dan meminta siswa untuk melakukan keteram­
pilan yang dipelajari.
konklusi
Selain penggunaan media dan teknologi, komponen­kom­
ponen sistem pembelajaran seperti materi dan metode pembel­
ajaran juga ikut berperan dalam menciptakan pembelajaran suk­
ses—efektif, efisien, dan menarik. Beragam metode dan strategi 
pembelajaran ikut menentukan keberhasilan penyelenggaraan 
sebuah program pembelajaran. 
Ragam metode pembelajaran dapat digunakan oleh guru 
dan instruktur untuk membuat siswa dapat  terlibat aktif dalam 
aktivitas pembelajaran, yaitu: (1) metode presentasi; (2) meto­
de diskusi; (3) metode belajar kooperatif; (4) metode penemuan; 
(5) metode pemecahan masalah; (6) metode simulasi; (7) me­tode 
latihan berulang; (8) metode tutorial; (9) metode permainan; dan 
(10) metode demonstrasi. 
Strategi pembelajaran juga dapat digunakan untuk mendu­
kung kegiatan belajar dan pembelajaran siswa. Strategi pembela­
jaran berisi langkah­langkah sistematik dan sistemik yang dapat 
digunakan untuk memfasilitasi siswa dalam mencapai tujuan 
pembelajaran: Contoh langkah­langkah dalam strategi pembela­
jaran, yaitu: (1) penyajian isi atau materi pelajaran; (2) pemberian 
latihan; (3) bimbingan dan pemberian umpan balik secara perso­





PemanFaaTan media dan Teknologi 
digiTal dan jaringan dalam 
Pembelajaran
Cara manusia melakukan aktivitas belajar saat ini sangat berbeda dengan yang dilakukan sebelumnya. Hal ini dise­babkan oleh adanya perkembangan teknologi komputer 
dan jaringan yang berlangsung sangat pesat telah memberi dam­
pak yang signifikan terhadap mode penyelenggaraan pendidikan 
dan pembelajaran. Saat ini akti vitas belajar tidak lagi dibatasi oleh 
faktor ruang dan waktu. Aktivitas belajar dan pembelajaran dapat 
berlangsung di mana saja dan kapan saja sesuai dengan keperluan 
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belajar dari pelakunya. Tidak hanya itu, dengan teknologi kompu­
ter dan jaringan, orang yang belajar atau learner dapat memanfa­
atkan beragam sumber belajar dan konten lain yang diperlukan. 
Saat ini banyak bermunculan model dan sistem pembelajar­
an baru yang disampaikan melalui jaringan internet atau online 
learning, dan juga pembelajaran mode campuran atau blended 
learning. Dengan adanya teknologi komputer dan jaringan, akti­
vitas pembelajaran dapat diklasifikasikan menjadi: (1) Mode pem­
belajaran tatap muka (face to face); (2) Mode pembelajaran dalam 






      Online learning dapat diartikan sebagai aktivitas belajar dan pembelajaran dengan 
menggunakan jaringan. Aktivitas pembelajaran secara online pada dasarnya 
berlangsung dengan menggunakan LMS atau Learning Management System. LMS 
dalam hal ini digunakan sebagai wadah untuk memfasilitasi aktivitas belajar dan 
pembelajaran yang diselenggarakan melalui jaringan internet. Hal ini dimungkinkan 
karena adanya perkembangan teknologi digital dan jaringan komputer.  
 
Gambar. Teknologi jaringan komputer 
      Penyelenggaraan aktivitas belajar dan pembelajaran yang diselenggarakan secara 










Online learning dapat diartikan sebagai aktivitas belajar dan 
pembelajaran dengan menggunakan jaringan. Aktivitas pembel­
ajaran secara online pada dasarnya berlangsung dengan meng­
gunakan lMS atau Learning Management System. lMS dalam hal 
ini digunakan sebagai wadah untuk memfasilitasi aktivitas belajar 
dan pembelajaran yang diselenggarakan melalui jaringan internet. 
Hal ini dimungkinkan karena adanya perkembangan teknologi di­
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Gambar i1i. Teknologi jaringan komputer
Penyelenggaraan aktivitas belajar dan pembelajaran yang 
diselenggarakan secara online telah memberikan sejumlah keun­
tungan tersendiri bagi penggunaannya, yaitu: 
  Peserta dapat menentukan dan menggunakan substansi yang 
akan dipelajari; 
  Peserta memiliki keleluasan untuk menetapkan waktu dan 
tempat belajar; 
  Tidak memiliki perbedaan atau tidak lebih rendah daripada 
kualitas program pembelajaran tatap muka; 
  Peserta dapat belajar sesuai dengan kecepatan belajar pribadi; 
  Biaya partisipasi untuk mengikuti program pmbelajaran rela­
tif lebih murah.
Penyelenggaraan program belajar dan pembelajaran yang di­
laksanakan secara online harus dapat memberikan manfaat yang 
signifikan bagi peserta program dalam hal: (1) menyenangkan dan 
memberi keluwesan untuk menggunakan waktu belajar; (2) me­
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merlukan pengeluaran biaya pendidikan yang relatif lebih murah 
(Aspilera, 2010).
blended learninG
Pembelajaran dengan menggunakan metode blended learning 
pada dasarnya dapat didefinisikan sebagai: 
“.... an approach to education that combines online educational materi-
als and opportunites for interaction online with traditional place-based 
classroom method. It requires the physical presence of both teacher and 
student, with some elements of student control over time, place, path, 
or place.” (mc, namee, 2019). 
     Istilah blended learning pada umumnya digunakan untuk 
menjelaskan penggunaan kombinasi antara pembelajaran tatap 
muka dan pembelajaran dalam jaringan atau online learning da­
lam menyampaikan isi mata pelajaran kepada siswa. Dalam pe­
nyelenggaraan program pembelajaran dengan menerapkan mode 
blended learning, siswa mengikuti aktivitas pembelajaran yang 
dilaksanakan secara tatap muka dan juga mengikuti aktivitas pem­
belajaran yang dilakukan melalui jaringan. 
Blended learning adalah sebuah pendekatan dalam sistem 
pendidikan yang mengombinasikan bahan­bahan pembelajaran 
online dan aktivitas pembelajaran secara tradisional—tatap muka. 
Blended learning memerlukan kehadiran siswa dan guru secara 
fisik, namun dalam kesempatan lain diperlukan adanya aktivitas 
belajar dalam jaringan.
Pembelajaran melalui blended learning diselenggarakan di 
dalam kelas yang saling melengkapi dengan pembelajaran yang 
disampaikan secara online. Pelaksanaan program blended lear-
ning antara institusi penyelenggara yang satu dengan institusi 
yang lain sangat bervariasi. 
Apa pun bentuk dan proporsi kombinasinya penyelenggaraan 
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tasi siswa/peserta dalam mencapai kompetensi yang diperlukan. 
Penyelenggraan program blended learning sekaligus meningkat­
kan kinerja pesrta didik. Hal ini sesuai dengan pandangan tentang 
blended learning yang dikemukakan oleh Woodall (2012), yaitu:
“.... Whatever the mix, the goal is to empower the individual to achieve 
understanding of a given topic, become self-sufficient, improve his or her 
job performance and ultimately drive results that support business objec-
tives.” (http://www.skillsoft.com).
Blended learning biasanya digunakan dalam aktivitas proses 
pembelajaran informal. Program blended learning pada umum­
nya digunakan untuk meningkatkan performa karyawan di dalam 
sebuah perusahaan. Pusat pendidikan dan pelatihan atau PUS­
DIKlAT yang terdapat di dalam sebuah institusi biasanya menye­
lenggarakan program blended learning dengan tujuan atau alasan 








Gambar 112. konsep pembelajaran gabungan atau blended learning
Jaringan web dalam program blended learning sengaja diran­
cang dan disediakan untuk mendukung aktivitas pembelajaran 
yang dilaksanakan secara online. Dalam program blended lear-
ning, siswa atau peserta didik dan instruktur atau guru harus me­
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masi dan pengetahuan yang terdapat dalam lMS.  
Penyelenggaraan program blended learning sebagai sarana 
pembelajaran di era digital dan teknologi jaringan telah mem­
berikan sejumlah manfaat baik bagi peserta maupun organisasi 
penyelenggara. Pembelajaran melalui yang dilaksanakan melalui 
program blended learning diselenggarakan di dalam kelas yang 
saling melengkapi dengan pembelajaran yang disampaikan secara 
online. 
laskaris (2015) mengemukakan beberapa langkah yang di­
perlukan untuk dapat menciptakan program blended learning 
yang efektif, yaitu: (1) menentukan tujuan pelaksanaan blended 
learning; (2) menetapkan isi atau materi yang perlu dipelajari oleh 
peserta atau siswa; (3) menentukan tingkat interaktivitas; (4) me­
rencanakan aktivitas belajar kolaboratif; (5) menentukan prosedur 
komunikasi; (6) memberikakan fasilitas bahan pustaka dan refe­
rensi; dan (7) menentukan strategi penilaian terhadap hasil bela­
jar. (http://www.talentlms.com).
Bagi peserta keikutsertaan dalam program blended learning 
memberi manfaat dalam beberapa hal, yaitu: (1) mengikuti proses 
belajar yang menyenangkan; (2) melakukan aktivitas belajar seca­
ra lebih luwes atau fleksibel; (3) memungkinkan siswa atau peserta 
didik mempelajari isi atau substansi pelajaran secara komprehen­
sif; dan (4) memungkinkan siswa atau peserta didik menerapkan 
aktivitas belajar sosial atau social learning.
Adapun bagi organisasi, penyelenggaraan program blended le-
arning memberi sejumlah manfaat dalam hal: (1) mengurangi biaya 
penyelenggaraan pembelajaran seperti yang terdapat pada sistem 
pembelajaran tatap muka; (2) aktivitas pembelajaran dapat ber­
langsung efektif dan efisien; (3) mempercepat terjadinya pengem­
balian investasi atau return of investment;  dan (4) memudahkan 
untuk memonitor aktivitas pembelajaran peserta didik atau siswa.
Penyelenggaraan aktivitas pembelajaran blended learning 
me miliki beberapa bentuk atau model pembelajaran. Berikut me­
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blended learning. Bentuk-bentuk pembelajaran blended learning 
yang akan dibahas secara komperhensif dalam modul ini, yaitu: 
Massive Open Online Course (MOOC), Flipped Classroom, Open 
Educational Resources atau OER, pembelajaran dan penilaian hasil 
belajar autentik, serta penerapan konsep game dalam pembelajar­
an yang disebut dengan istilah gamification. 
mooC
MOOC atau Massive Open Online Course adalah program per­
kuliahan dalam jaringan atau online yang diselenggarakan secara 
masif oleh sebuah institusi penyelenggara. Hal ini sesuai dengan 
definisi MOOC yaitu: “... pembelajaran atau perkuliahan yang 
diselenggarakan secara online dengan tujuan agar dapat diikuti 
oleh sejumlah besar peserta dengan cara mengakses web site yang 
berisi bahan bacaan, video perkuliahan dan tugas­tugas yang da­
pat memfasilitasi peserta untuk mencapai kompetensi yang dita­
warkan.” 
Program MOOC menyediakan forum pembelajaran interaktif 
yang memungkinkan terjadinya interaksi antara peserta dengan 
pengajar dan peserta dengan sesama peserta. Program MOOC se­
bagai media teknologi untuk memperoleh informasi dan penge­
tahuan saat ini telah digunakan secara luas sejak diperkenalkan 
pada tahun 2008.
Program MOOC dapat dipandang sebagai salah satu sarana 
yang dapat digunakan oleh masyarakat untuk meningkatkan ke­
mampuan yang diperlukan. Dalam program MOOC terdapat in­
formasi, pengetahuan dan keterampilan yang diperlukan untuk 
meningkatkan kemampuan profesional para pesertanya.
MOOC membuka peluang bagi mereka yang ingin mening­
katkan kemampuan dalam bidang dan disiplin ilmu pengetahuan 
yang diminati. Untuk dapat mengikuti program MOOC, calon pe­






• media dan teknologi dalam pembelajaran •
Program MOOC memiliki beberapa karakteristik sesuai de ­
ngan namanya yaitu masif (massive); terbuka (open); dalam jaring­
an (online); berbentuk perkuliahan (course). Untuk lebih jelasnya 
kita akan membahas karakteristik tersebut satu per satu.
Masif artinya dapat diikuti oleh peserta dalam jumlah yang be­
sar. Biasanya peserta yang mengikuti program MOOC berjumlah 
lebih dari 100 orang. Mereka pada umumnya memiliki minat yang 
sama untuk meningkatkan kemampuan dalam bidang­bidang 
ilmu dan kursus yang ditawarkan oleh program MOOC. 
Peserta hanya perlu membuka web site yang menawarkan 
program MOOC, mencari bidang ilmu atau kursus yang ditawar­
kan dan melakukan registrasi untuk menjadi peserta. Setelah itu 
peserta dapat mempelajari konten yang perlu dipelajari dan me­
ngerjakan tugas­tugas perkuliahan yang diberikan. Peserta juga 
dapat mengikuti ujian dan memperoleh sertifikat sesuai dengan 
bidang pengetahuan dan keterampilan yang dipelajari.
Program MOOC terbuka bagi siapa saja yang berminat dan 
memiliki motivasi belajar untuk meningkatkan kemampuan da­
lam bidang atau ilmu pengetahuan tertentu. Pada umumnya, pe­
serta tidak perlu memiliki latar belakang pendidikan tertentu un­
tuk dapat mengikuti program MOOC yang ditawarkan oleh sebuah 
institusi. Program MOOC pada umumnya diikuti oleh peserta yang 
mempunyai minat dan motivasi belajar tinggi untuk mendalami 
suatu bidang ilmu atau pengetahuan tertentu.
Karakteristik penting lain dari program MOOC adalah pe­
nyelenggaran kegiatan belajar dilakukan secara online melalui ja­
ringan internet. Setelah melakukan registrasi peserta akan dapat 
membuka akses web untuk mempelajari isi atau konten yang perlu 
dipelajari dan mengerjakan tugas­tugas perkuliahan yang diwajib­
kan untuk menguasai sebuah kemampuan atau kompetensi. 
 ­ sumber Pembelajaran Terbuka (oer)
Bentuk e-learning yang dapat digunakan untuk memperoleh 
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pembalajaran terbuka atau kerap disebut dengan istilah OER atau 
Open Educational Resources. OER dapat didefinisikan sebagai: “... 
bahan pengajaran, belajar dan bahan penelitian yang berada da­
lam ranah publik atau public domain dan diterbitkan dengan li­
sensi dan hak kekayaan intelektual dan dapat digunakan dan di­
modifikasi oleh penggunanya.” 
Definisi lain tentang sumber pembelajaran terbuka atau OER 
adalah: “.... Open educational resources (OERs) are digital materials 
available for reuse and re purposing in teaching, researching and 
learning. These materials are made available for use, reuse, adapta-
tion, and sharing through open licenses that allow them.” 
OER adalah bahan­bahan digital yang tersedia untuk diguna­
kan kembali atau dimodifikasi untuk digunakan dan dikomuni­
kasikan sesuai dengan ketetuan yang berlaku dalam OER. Istilah 
bahan­bahan terbuka atau open resources memiliki makna bah­
wa pengguna dapat menyalin, menggunakan, mengadaptasi dan 
mengkomunikasikan bahan­bahan pembelajaran tersebut. 
Bahan­bahan pembelajaran yang dapat digunakan antara 
lain; kurikulum, silabus, tugas­tugas, bahan ujian atau tes, pro­
gram audio dan video serta program animasi. Misalnya, jika kita 
berminat untuk mempelajari tentang teknik mesin kita dapat 
mencari, membuka dan mengunduh bahan­bahan pembeljaran 
tersebut dari lembaga atau institusi yang unggul dalam pengajaran 
bidang ilmu teknik mesin.
UNESCO meyakini bahwa akses yang bersifat universal terha­
dap sumber­sumber pembelajaran terbuka yang berkualitas akan 
dapat mendukung terciptanya pembangunan sosial ekonomi dan 
perdamaian dalam masyarakat. Gerakan sumber pembelajaran 
terbuka memberikan kesempatan strategis untuk memperbaiki 
kualitas pendidikan dan juga untuk memfasilitasi terjadinya dia­
log dan berbagi pengetahuan atau knowledge sharing serta pem­
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GamifiCation
Istilah Gamification dapat diartikan sebagai upaya untuk 
membuat aktivitas belajar dan pembelajaran menjadi sebuah per­
mainan yang menarik. Tujuan menciptakan permainan sebagai 
aktivitas belajar dan pembelajaran adalah untuk membuat siswa 
terlibat aktif dalam aktivitas belajar. Keterlibatan siswa dalam se­
buah aktivitas belajar disebut dengan istilah learning engagement.
Penerapan prinsip permainan dalam aktivitas pembelajaran 
bertujuan untuk melibatkan siswa dalam proses dan aktivitas bel­
ajar. Jika kita amati permainan­permainan atau game yang terda­
pat dalam perangkat komputer dan tablet dapat membuat peng­
guna merasa asyik dan terlibat secara intensif di dalamnya. Hal 
ini disebabkan permainan berisi reward dan punishment, jenjang 
atau level permainan yang dapat membuat siswa atau pengguna 
program merasa asyik.
Prinsip­prinsip permainan seperti jenjang atau tingkat kesu­
litan, pemberian ganjaran dan hukuman telah lama digunakan 
dalam program pembelajaran khususnya program pelatihan. Pe­
nerapan prinsip­prinsip permainan tersebut dilakukan dengan tu­
juan untuk meningkatkan keterlibatan siswa dalam aktivitas bela­
jar atau learning engagement.
Penerapan konsep dan prinsip permainan dalam aktivitas 
pembelajaran memberikan manfaat dalam beberapa hal, yaitu: 
(1) membuat aktivitas belajar menjadi hal yang menyenangkan; 
(2) membawa siswa ke dalam lingkungan belajar yang positif; (3) 
mem berikan umpan balik tentang hasil belajar yang dicapai; (4) 
mendorong perubahan perilaku; (5) dapat diterapkan pada hampir 
semua aktivitas dan substansi pembelajaran; (5) dapat diganakan 
untuk membuat siswa terlibat secara aktif dalam aktivitas belajar.
Penerapan prinsip permainan dalam aktivitas pembelajaran 
bertujuan untuk melibatkan siswa dalam proses dan aktivitas bel­
ajar. Jika kita amati permainan­permainan atau game yang terda­
pat dalam perangkat komputer dan tablet dapat membuat peng­
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ini disebabkan permainan berisi reward dan punishment, jenjang 
atau level permainan yang dapat membuat siswa atau pengguna 
program merasa asyik.
 ­ belajar dan Penilaian Hasil belajar autentik
Pada abad ke­21 dan era revolusi industri 4.0 aktivitas pembel­
ajaran lebih diarahkan kepada pengalaman belajar yang bersifat 
autentik. Hal ini dikenal sebagai autentik atau authentic learning. 
Belajar autentik dapat diartikan sebagai: “.... a wide variety of edu-
cational and instructional techniques focused on connecting what 
students are taught in school to real-world issues, problems, and 
applications.” (https://www.edglossary.org/authentic­learning/). 
Aktivitas belajar autentik mengharuskan adanya penilaian ha­
sil belajar yang autentik pula. Penilaian autentik merupakan upa­
ya untuk  mengukur hasil belajar sesungguhnya yang didapatkan 
melalui proses belajar yang bersifat nyata. Kemampuan dan kete­
rampilan nyata harus didemonstrasikan untuk mengetahui ting­
kat penguasaan siswa terhadap kemampuan yang telah dipelajari. 
Contoh penilaian hasil belajar autentik misalnya dalam pela­
jaran olahraga. Siswa yang mempelajari teknik lompat jauh harus 
diobservasi dan diukur tingkat pencapaiannya. Contoh lain, yaitu 
dalam program pelatihan account officer pada sebuah perbankan. 
Hasil belajar salah satunya diukur dari kemampuan peserta pela­
tihan dalam membuat atau menyusun laporan keuangan.
Berbeda dengan penilaian paper and pencil yang menekan­
kan pada aspek pengetahuan, penilaian autentik berfokus pada 
kemampuan nyata yang diperlihatkan atau dilakukan oleh peserta 
tes atau ujian. Aspek kemampuan nyata tidak dapat diukur hanya 
dengan menggunakan bentuk tes objektif atau tes karangan.
ranGkuman
Perkembangan teknologi informasi dan jaringan telah me­
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dilakukan melalui jaringan internet atau online learning, dan pem­
belajaran mode campuran atau blended learning. Mode dan sis­
tem pembelajaran baru tersebut meliputi Bentuk-bentuk pembel-
ajaran online dan blended learning seperti: Massive Open Online 
Course (MOOC), Flipped Classroom, Open Educational Resources 
atau OER, pembelajaran dan penilaian hasil belajar autentik, ser­
ta penerapan konsep permainan atau game dalam pembelajaran 
yang disebut dengan istilah gamification. 
MOOC adalah pembelajaran atau perkuliahan yang dise­
lenggarakan secara online dengan tujuan agar dapat diikuti oleh 
sejumlah besar peserta dengan cara mengakses web site yang ber­
isi bahan bacaan, video perkuliahan dan tugas­tugas yang dapat 
memfasilitasi peserta untuk mencapai kompetensi yang ditawar­
kan. Adapun OER OER adalah bahan pengajaran, belajar dan ba­
han penelitian yang berada dalam ranah publik atau public doma-
in dan diterbitkan dengan lisensi dan hak kekayaan intelektual dan 
dapat digunakan dan dimodifikasi oleh penggunanya.
Tren atau inovasi lain adalah gamification dan penilaian au­
tentik. Istilah gamification  dapat diartikan sebagai upaya untuk 
membuat aktivitas belajar dan pembelajaran menjadi sebuah per­
mainan yang menarik. Tujuan menciptakan permainan sebagai 
aktivitas belajar dan pembelajaran adalah untuk membuat siswa 
terlibat aktif dalam aktivitas belajar. Adapun penilaian autentik 
merupakan upaya untuk mengukur hasil belajar sesungguhnya 
yang didapatkan melalui proses belajar yang bersifat nyata. Ke­
mampuan dan keterampilan nyata harus didemonstrasikan untuk 







 Pedoman yang dapat digunakan untuk memilih jenis media 
dan bahan pembelajaran.
ARCS
 Model desain pembelajaran yang berisi komponen Attention, 
Relevance, Confidence, dan Satisfaction.
Aspek afektif
 Kemampuan untuk memilih suatu tindakan dalam mengha­
dapi situasi yang bersifat spesifik.
Aspek kognitif
 Kemampuan yang berkaitan dengan hal yang bersifat intelek­
tual, seperti kemampuan dalam menggunakan simbol, mem­
peroleh, menggunakan, dan menyimpan informasi.
Booklet 
 Buku yang berukuran relatif kecil yang memuat informasi dan 
pengetahuan praktis tentang sebuah subjek atau bidang ilmu 
tertentu.
Buku manual
 Buju yang berisi petunjuk praktis tentang cara menyelesaikan 
suatu jenis pekerjaan atau cara kerja sebuah peralatan tertentu.
Buku teks
 Ragam media cetak yang berisi deskripsi tentang konsep­kon­
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Brosur
 lembaran yang digunakan untuk menyampaikan informasi 
dan pengetahuan tertentu kepada pemirsa.
Chart
 Bentuk media grafis yang digunakan untuk menayangkan in­
formasi tentang tahap­tahap dalam sebuah proses atau prose­
dur.
Decoding
 Proses penerimaan dan pemahaman pesan dalam proses ko­
munikasi.
Diagram
 Ragam media grafis yang menggambarkan saling keterkaitan 
antarkomponen yang ada dalam sebuah kesatuan atau sistem.
Diorama
 Sebuah media pameran statis yang didesain untuk menyam­
paikan informasi dan pengetahuan tentang peristiwa nyata 
yang terjadi di masa lalu atau sekarang atau menggambarkan 
masa yang akan datang dalam bentuk tiga dimensi.
Download
 Kegiatan mengunduh informasi dari sumber internet.
E-book
 Buku dalam format digital yang dapat dibaca melalui perang­
kat komputer.
E-learning
 Konsep belajar yang diartikan sebagai pemanfaatan teknologi 
internet yang digunakan untuk mengakses kurikulum beserta 
sumber belajar yang berisi informasi dan pengetahuan.
Encoding
 Kegiatan merancang pesan yang akan disampaikan dalam pro­
ses komunikasi.
Font
 Jenis huruf standar yang digunakan dalam media cetak.
Foto
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pesan dan informasi kepada khalayak atau audience.
Freeze frame
 Teknologi video yang membuat gambar objek atau peristiwa 
terlihat diam.
Gambar
 Media grafis yang digunakan untuk merepresentasikan sebuah 
objek atau benda dan juga peristiwa dalam format visual.
Gamification
 Penerapan prinsip­prinsip permainan atau game dalam aktivi­
tas pembelajaran yang bertujuan untuk melibatkan siswa da­
lam proses dan aktivitas belajar.
Grafik
 Media yang menggambarkan perbedaan dan fluktuasi data da­
lam aspek jumlah atau kuantitas.
Handout
 Bahan cetak yang berbentuk catatan yang dibuat oleh guru 
atau instruktur kemudian digandakan dan dibagikan di dalam 
kelas kepada siswa.
Kartun
 Format bahan grafis yang berisi gambar atau karikatur yang 
dapat memberikan informasi jenaka tentang objek, orang, dan 
peristiwa.
Klasifikasi media
 Penggolongan media berdasarkan kemampuannya dalam 
mengomunikasikan informasi dan pengetahuan kepada pe­
mirsa.
Komunikasi
 Proses pertukaran pesan yang berlangsung antara pengirim 
atau sender dengan penerima atau receiver.
Koran
 Sumber informasi dan berita terkini tentang tokoh dan peristi­
wa yang terjadi disampaikan dalam bentuk cetak dan digital.
Majalah 
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formasi bagi pemirsa tertentu.
Media
 Perantara dalam proses penyampaian informasi dan pengeta­
huan.
Media pembelajaran
 Media yang berisi informasi dan pengetahuan yang dapat di­
pelajari oleh penggunanya untuk meningkatkan kemampuan 
atau kompetensi.
Media cetak
 Media yang berisi informasi dan pengetahuan yang disampai­
kan melaui unsur teks dan gambar.
Media grafis
 Media cetak yang memuat informasi dan pengetahuan dalam 
bentuk kombinasi teks, simbol, dan gambar.
Media pameran
 Media yang memuat informasi dan pengetahuan dalam bentuk 
kombinasi teks dan gambar serta ditempatkan pada lokasi ter­
tentu agar dapat dilihat oleh pemirsa.
Media audio
 Medium yang memanfaatkan unsur suara dalam menyampai­
kan pesan—informasi dan pengetahuan—kepada pende ngar.
Media video
 Media elektronik yang memiliki kemampuan dalam mena­
yangkan informasi dalam tayangan gambar bergerak atau mo-
tion pictures.
Multimedia
 Sebuah program atau aplikasi komputer yang mampu menam­
pilkan pesan dan informasi melalui unsur teks, audio, gambar, 
video, dan animasi secara terintegrasi.
Model
 Benda­benda pengganti yang fungsinya ditujukan untuk meng­
gantikan benda sebenarnya sebagai medium pembelajaran.
MOOC
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buka jarak jauh dengan jumlah peserta masif.
Microsoft Office
 Perangkat lunak dengan merek terdaftar yang berisi aplikasi 
pengolah kata (Words), pengolah data (Excel), dan pembuatan 
bahan presentasi (PowerPoint).
Newsletter
 Terbitan serial yang terdiri dari satu atau beberapa lembar ker­
tas yang berisi informasi atau kabar terbaru untuk ditujukan 
kepada kelompok pembaca tertentu.
OER
 Open Education Resources atau sumber pembelajaran terbuka.
Penilaian autentik
 Penilaian yang merupakan upaya untuk mengukur hasil belajar 
sesungguhnya yang didapatkan diperoleh siswa melalui proses 
belajar yang bersifat nyata.
Poster
 Media cetak yang menayangkan kombinasi teks dan gambar.
PDF
 Personal Data File.
Realia
 Media sesungguhnya yang digunakan untuk keperluan pem­
belajaran.
Size
 Ukuran huruf standar pada media cetak.
Shade
 Efek bayangan pada teks atau gambar.
Sistem
 Kumpulan komponen yang saling berinteraksi satu sama lain 
untuk mencapai tujuan.
Slow motion
 Gerakan objek perlahan dalam program video.
Story board
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unsur audio yang akan direkam.
Teknologi
 Aplikasi ilmu pengetahuan yang dilakukan untuk memfasilitasi 
aktivitas kehidupan manusia.
Teknologi internet
 Jaringan komputer yang digunakan untuk memperoleh infor­
masi dan pengetahuan.
Text color
 Warna teks pada media.
Upload
 Aktivitas mengunggah informasi dan pesan ke dalam jaringan 
internet.
Video klip
 Cuplikan singkat video yang menayangkan informasi dan objek 
tertentu.
Web
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